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The purposes of this research were:1) to analyze and synthesize inquiry-based 
learning model by using augmented reality in ubiquitous leaning environment to 
enhance the creativity of Islamic arts 2)  to develop inquiry-based learning model by 
using augmented reality in ubiquitous leaning environment to enhance the creativity 
of Islamic arts 3)  to compare creative thinking of Islamic arts before and after 
participation inquiry-based learning activity by using augmented reality in ubiquitous 
learning environment 4)  to study the students’ satisfaction on inquiry-based learning 
model by using augmented reality in ubiquitous learning environment.  The sample 
consisted of 78 students from faculty of education, Prince of Songkla University.   
 The research findings were as follow:  1)  The components of development of 
learning model by using augmented reality in ubiquitous learning environment to 
enhance creativity of Islamic Art have composed of four components: (1) Educational 
media as augmented reality (2) Islamic Art Content (3) Learning process has consisted 
of ubiquitous learning environment and inquiry-based learning and (4) Evaluation has 
consisted of creative thinking and satisfaction evaluation. The development of learning 
model has been assessed at the appropriate level. 2) The students’creativity in Islamic 
Art by using augmented reality in ubiquitous learning environment has a higher 






Islamic Arts content and educational media have been assessed at high level.  
4)  The analysis of satisfaction of students with leaning model by using augmented 
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ตลาด นอกจากนั้นยังสนับสนุนความคิดด้านนวัตกรรมของผู้เรียน ที่น าเอาเทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือ
ให้แก่ผู้เรียนได้เข้าถึงองค์ความรู้   น าไปสู่การพัฒนาสภาพแวดล้อมทางการเรียนในยุคดิจิทัล ด้วย
ความร่วมมือกันระหว่างภาคีเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ( Partnership for 21st Century 
Skills) หรือเครือข่าย P21 ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดผลส าเร็จ โดยการพัฒนากรอบ
แนวคิด 4 ทักษะ ประกอบด้วย 1) สาระวิชาแกนหลักและแนวคิดส าคัญของการเรียนรู้ 2) ทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรม 3) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 4) ทักษะชีวิตและงานอาชีพ 
(Partnership for 21st Century Skills, 2008) เห็นได้ว่ารายละเอียดของทั้ง 4 ทักษะครอบคลุม
เพ่ือให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จทางการเรียน  ดังนั้นการเรียนในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นการเรียนที่
ผู้สอนมีหน้าที่อ านวยความสะดวก (Learning Facilitator) แตกต่างจากอดีตที่เน้นการสอนเพียงอย่าง
เดียว ผู้สอนยุคใหม่จึงควรท าหน้าที่ออกแบบกิจกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเสาะแสวงหาความรู้ ส ารวจ ค้นพบความรู้ด้วยเหตุและผล ตลอดจนผู้เรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้จึงเป็นกระบวนการเรียนแบบหนึ่งที่ช่วยให้
ผู้เรียนตระหนักถึงความรู้ที่เกิดขึ้นด้วยการค้นพบด้วยตนเอง อีกทั้งยังสามารถเชื่อมโยงความรู้เพ่ือ
สร้างประสบการณ์เรียนรู้ให้แก่ตนเอง เพ่ือผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ที่เรียน เพ่ือน าไปต่อยอดในเชิง
รูปธรรมได้ (วรรณวิสา จันทร์สุนทราพร, 2557)   
 ดังนั้นการน าเทคโนโลยี (Technology) มาเป็นเครื่องมือเพ่ือเข้าถึงองค์ความรู้ เป็นการ
เรียนรู้ที่ยึดเอาผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centered) ผู้เรียนสามารถน าความรู้มาประยุกต์ได้
อย่างเหมาะสม ผู้สอนเพียงแค่น าวิธีการต่างๆ มาใช้จัดการเรียนการสอนให้เกิดการเรียนรู้ ความสนใจ 
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เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ ฉนั้นการเรียนการสอนเพ่ือมุ่งเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ก็เพ่ือสร้างประสบการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน มีการสร้างสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเรียนรู้ได้ดีข้ึน ดังที่ วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวไว้ว่า 
“การเรียนรู้ที่แท้จริง อยู่ในโลกจริงหรือชีวิตจริง การเรียนวิชาในห้องเรียน ยังเป็นการเรียน
แบบสมมติ ดังนั้นครูเพ่ือศิษย์จึงต้องออกแบบ การเรียนรู้ให้ศิษย์ ได้เรียนในสภาพที่ ใกล้เคียงชีวิตจริง
ที่สุด” 
ดังนั้น ด้วยความท้าทายในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน การน าเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนจึงตอบโจทย์และถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือความต้องการของผู้เรียน  ผู้สอนส าหรับ
ผู้เรียนยุคเจเนอเรชั่นซี (Generation Z) จึงไม่ใช่แค่สอนเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ต้องจุดประกาย
ความสนใจใฝ่รู้ (inspire) และให้ผู้เรียนเกิดการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) (วิจารณ์ พานิช, 
2555) เพ่ือสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง การลงมือปฏิบัติด้วยตนเองจะท าให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์
เรียนรู้ และก่อเกิดผลสัมฤทธิ์ด้วยตนเอง  ฉนั้นการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะส าคัญอย่าง
หนึ่งคือ ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ด้าน
เทคโนโลยีเพ่ือน าไปใช้ในการเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถขวนขวายหาความรู้จากแหล่งต่างๆ ได้
มากกว่าแค่ในห้องเรียน พรชัย เจดามานและ คณะ (2559) ชี้ให้เห็นถึงการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ได้
สอดรับกับประเทศไทย 4.0 สู่การศึกษา 4.0 นั่นคือ ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกที่ ทุกหน
ทุกแห่งมาสร้างสรรค์และบูรณาการ เพื่อก่อเกิดนวัตกรรมต่างๆ แก่สังคม การเรียนการสอนในปัจจุบัน
จึงมิได้จ ากัดอยู่เพียงแต่ในห้องเรียน ผู้เรียนต้องสามารถแสวงหาความรู้ได้จากรอบตัวและโลก
ออนไลน์  
 การเรียนการสอนของครูหรือผู้สอนในยุคปัจจุบันจึงเป็นความท้าทาย ด้วยการน าเทคโนโลยี
มาใช้จัดการเรียนการสอน การสอนในศตวรรษที่ 21 ต้องสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนที่ท าให้ผู้เรียน
สนใจใฝ่รู้ และดึงดูดผู้เรียน เป็นยุคที่ความรู้ไม่ใช่เรื่องปิดกั้นหรือมีกรอบอยู่ในห้องเรียน ดังนั้นการน า
เทคโนโลยีมาตอบสนองผู้เรียนในปัจจุบันจึงเป็นสิ่งจ าเป็น เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ Augmented 
Reality (AR) ได้รับความนิยมมากขึ้นอย่างแพร่หลาย หลากหลายแขนงวิชาชีพให้ความสนใจ และ
สร้างองค์ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาผนวกเข้ากับความรู้ในศาสตร์ของตนเอง ไม่ว่าจะเป็น 
ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ การท่องเที่ยว ด้านการศึกษา ด้านสื่อสิ่งพิมพ์ และการออกแบบ เป็นต้น 
การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ จึงเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้เทคโนโลยีได้เข้าถึงโลกความ
เป็นจริงผ่านการรับรู้ด้านประสาทสัมผัสต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการมอง การฟัง หรือการสัมผัส (Sha 
Liang, 2015)  Azuma et al. (2001) ได้อธิบายถึงคุณลักษณะ 3 ประการของ เทคโนโลยีเสมือนจริง 
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(Augmented Reality :  AR)  ไว้ดั งนี้ คือ  1)  ผสานความจริ งและวัตถุ เสมือนเข้ าด้ วยกันใน
สภาพแวดล้อมจริง 2) สามารถตอบสนองได้อย่างทันที (Realtime)  3) สามารถแสดงผลได้ในรูปแบบ 
3 มิติ  ซึ่งการผสานระหว่างโลกความจริงและเสมือนเข้าด้วยกันนั้นสามารถเชื่อมต่อผ่านอุปกรณ์
พกพาต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) โทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) หรือ คอมพิวเตอร์ 
เป็นต้น โดยภาพเสมือนจริงเหล่านั้นจะแสดงผลผ่านจอแสดงผลของ จอโทรศัพท์มือถือ หรือจอ
อุปกรณ์อ่ืนๆ (พนิดา ตันศิริ, 2553)  การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน 
จึงเป็นการปรับกระบวนทัศน์ในการเรียนโดยการน าเอาเทคโนโลยีมาบูรณาการการสอนในปัจจุบัน  
เพ่ือเสริมประสิทธิภาพในการเรียนให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ไม่เกิดความเบื่อหน่าย อีกท้ัง
ยังสร้างแรงจูงใจ กระตุ้นความอยากรู้ และประสบการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริง
นั้นก่อให้เกิดผลในเชิงบวกต่อผู้เรียน เป็นแรงจูงใจที่ดีให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ซึ่งจากการศึกษาของ 
Di Serio et al., (2012) มีการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งผลที่ได้คือ 
ผู้เรียนมีความตั้งใจและพึงพอใจในการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหา
ของบทเรียนได้ดีขึ้น ก่อให้เกิดประโยชน์อย่างมากในการแก้ปัญหาความไม่เข้าใจในข้อมูล หรือเนื้อหา
ที่มีมากเกินความจ าเป็น เช่น หนังสือคู่มือ สื่อสิ่งพิมพ์ หรือหนังสือเรียนประเภทต่างๆ โดยสามารถ
ถ่ายทอดออกมาในลักษณะภาพที่ เสมือนจริง เกิดการปฏิสัมพันธ์กันกับผู้ เรียนในลักษณะ
ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งสามมิติ หรือวีดิทัศน์ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจแบบ “โอ้โห” (Wow! 
Factor)  ผู้เรียนจะเกิดความสนุก ท าให้เรื่องที่เรียนน่าสนใจและน าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีขึ้น (HP, 2012)  
จนกระท่ังผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  
 การผสมผสานเอาเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งเป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ มาสร้างเนื้อหาการเรียน 
กอปรกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่ไม่ยึดติดอยู่แต่เพียงในห้องเรียน  จึงท าให้การเรียนผ่าน
เทคโนโลยีเสมือนจริงเกิดการตื่นตัว ท้าทายและท าให้เกิดการอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน ดังที่ 
Smith, Wilis Levine & Haywood (2011) อ้างอิงใน Nincarean, et al., (2013) ได้ให้ความเห็นไว้
ว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีแขนงใหม่ที่จะมีศักยภาพในการน าไปประยุกต์ในการ
เรียนการสอนในปัจจุบัน  ดังนั้นการเรียนในศตวรรษที่ 21 ควรปรับกระบวนทัศน์การเรียนให้มีความ
หลากหลายและสอดรับกับสังคมแห่งโลกดิจิทัล (Digital Age) (ฉันท์ทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย 
เทียนทอง, 2557) เมื่อการศึกษาในยุคดิจิทัลเปิดกว้างขึ้น การแสวงหาความรู้ของผู้เรียนจึงไม่ได้จ ากัด
กรอบการเรียน การศึกษาจึงมีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนให้เอ้ือต่อผู้เรียน เพ่ือเอ้ือให้ผู้เรียน
ในปัจจุบันสามารถเรียนรู้ได้จากทุกที่ ทุกหนทุกแห่ง ทุกเวลา โดยผู้ เรียนสามารถเรียนรู้โดยใช้
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ หรือ คอมพิวเตอร์พกพา ในการเข้าถึงโลก
แห่งความรู้และวิทยาการต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย   ดังนั้นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
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(Ubiquitous Learning Environment) จึงตอบโจทย์การเรียนในยุคปัจจุบัน เพ่ือเปิดโอกาสทางการ
ศึกษาให้ผู้เรียนทุกระดับและลดช่องว่างทางการเรียนของผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลได้เข้าถึงความรู้ได้
เช่นเดียวกัน  
ค าว่า ยูบิควิตัส (Ubiquitous) เป็นภาษาลาติน ซึ่งแปลว่า เกิดได้ทุกสถานที่ มีอยู่ทุกแห่ง 
ดังนั้นจึงให้ค าจ ากัดความสภาพแวดล้อมการเรียนที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา ว่า ยูบิควิตัส การ
เติบโตของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสได้พัฒนาและต่อยอดมาจากกระบวนทัศน์เดิมนั่นคือ 
จากการเรียนรู้แบบ E-learning และ M-learning  ก่อให้เกิด U-learning หรือ การเรียนรู้แบบยูบิค
วิตัส (Ubiquitous Learning) การจัดการศึกษาโดยใช้ยูบิควิตัสเลิร์นนิ่ง (U-learning) นั้น เป็น
กระบวนทัศน์ใหม่ที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ทุกที่ ทุกเวลา  และมีการใช้เทคโนโลยีต่างๆ ที่หลากหลาย
ขึ้นมาใช้ร่วมด้วย (Yahya, Ahmad & Jalil, 2010)  ผู้ เรียนสามารถใช้ เทคโนโลยีต่างๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์พกพา หรือเครื่องมือสื่อสารไร้สายอ่ืนๆ โดยการเรียนการสอนจะให้ความส าคัญและ
ตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จึงหมายถึงสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส 
จะเป็นการพัฒนาความรู้และประสบการณ์เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ทุกที่ ทุกเวลา (ชัย
ยงค์ พรหมวงศ์, 2555) สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย สอดคล้องกับแผนแม่บทเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 3 พ.ศ.2557-2561 ได้
วางเป้าหมายเพ่ือสร้างการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส (Ubliquitous Learning) ก็เพ่ือให้เข้าถึงแหล่งเรียนรู้
ได้ทุกที่ ทุกเวลา เพ่ิมประสบการณ์เรียนรู้โดยไม่ขาดความต่อเนื่องด้วยการใช้อุปกรณ์ส่วนตัวที่ทันสมัย 
ท าให้ศักยภาพในการศึกษาค้นคว้าและเข้าถึงแหล่งเรียนรู้แบบออนไลน์เป็นไปได้อย่างอิสระ สิ่งเหล่านี้
จะน าไปสู่การเรียนรู้หลากหลายรูปแบบในห้องเรียนแห่งอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2557)   
จากการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
และสามารถน าไปต่อยอดความรู้ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถที่มีอยู่ในแต่ละบุคคล
ในด้านความคิด เป็นคุณลักษณะส าคัญส่วนบุคคลประการหนึ่งในการจินตนาการ เชื่อมโยงจนสามารถ
สร้างสรรค์ผลงาน จากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ได้แบ่งความคิดสร้างสรรค์
ออกเป็น 4 ประเภทคือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องปลูกฝังให้ผู้เรียน โดยเฉพาะการเรียนการสอนที่เกี่ยวเนื่องเชิง
สร้างสรรค์ผลงาน เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะส าคัญเพ่ือส่งเสริม
ความเจริญก้าวหน้าของประเทศ หากสามารถท าให้คนในชาติมีศักยภาพในการคิดสร้างสรรค์มาก
เพียงไหน ก็จะสามารถพัฒนาประเทศให้ก้าวหน้าเพียงนั้น (อารี พันธ์มณี, 2540)  ยิ่งกว่านั้นความคิด
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สร้างสรรค์ ยังเป็นกระบวนการท างานอย่างหนึ่งที่มีความส าคัญ เป็นทักษะที่บ่งบอกถึงคุณภาพและ
ศักยภาพของมนุษย์ ซึ่งการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้นได้รับความนิยมสูงขึ้นในปัจจุบัน (ธิดารัตน์ 
ธนะขว้าง, 2553)  เพราะเป็นทักษะการคิดขั้นสูงที่อยู่ภายใต้ทักษะทางปัญญา (เนาวนิตย์ สงคราม , 
2556)  การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  จึงเป็นทักษะหนึ่งในกระบวนการเรียนการสอน เพราะจะ




เล็งเห็นความส าคัญเพ่ือน ามาพัฒนารูปแบบการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสนใจ เกิดการใฝ่รู้ และลงมือ
ท า อย่างเช่นศิลปะอิสลาม (Islamic Arts)  ศิลปะอิสลามเป็นการแสดงออกอย่างเด่นชัดถึงอารยธรรม
อิสลาม แต่มิได้แสดงออกในภาพลักษณ์ของบทบัญญัติของศาสนา แต่เป็นการแสดงออกทางศิลปะจึง
อยู่ภายใต้บริบทของอิสลามในรูปแบบวัฒนธรรมการเป็นอยู่ อัตลักษณ์ เป็นต้น  ศิลปะอิสลามจึงเป็น




ทางด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ ความงาม สุนทรียศาสตร์ และความศรัทธาหล่อหลอมเข้า
ด้วยกันอย่างแยบยล ถ่ายทอดจินตนาการผ่านศิลปินจากรุ่นสู่รุ่นตั้งแต่ครั้งอดีตเรื่อยมาจวบจนปัจจุบัน 
เพ่ือให้ได้สัมผัสถึงสุนทรียศาสตร์ที่หล่อหลอมให้ศิลปินเกิดพลังศรัทธอันแรงกล้าในการสร้างสรรค์
ผลงาน ก่อเกิดลวดลายซึ่งเป็นลักษณะเด่นของศิลปะอิสลามประกอบด้วย 1. ลวดลายเรขาคณิต 
(Geometric) 2. ลวดลายพรรณพฤกษาหรืออาราเบสก์ (Arabesque) และ 3. อักษรอาหรับประดิษฐ์ 
(Arabic Calligraphy) ในการประดับตกแต่งทั้งในงานสถาปัตยกรรมอิสลามและงานหัตถศิลป์ต่างๆ 
เรื่อยมาตั้งแต่ยุคสมัยแรกของอาณาจักรอิสลามจนถึงปัจจุบัน โดยชนกลุ่มแรกในอดีตที่สร้างสรรค์
ผลงานแขนงนี้คือ ผู้ที่นับถือศาสนาอิสลาม ทั้งนี้เพ่ือแสดงออกถึงความศรัทธาต่อผู้สร้างสูงสุดองค์
เดียวเท่านั้นคือ อัลลอฮ์ (ซบ.) ดังนั้นศิลปะอิสลามจึงก่อเกิดขึ้นภายใต้ร่มเงาและพลังศรัทธาแห่ง
ศาสนาอิสลาม เมื่อความรู้ของศิลปะอิสลามน ามาผนวกกับเทคโนโลยีสมัยใหม่เพ่ือใช้ในการจัด
การศึกษา จึงท าให้การเรียนศิลปะอิสลาม ในแง่มุมที่เกี่ยวข้องกับความงามและประวัติศาสตร์เป็น
เรื่องที่จะปลุกเร้า และกระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน โดยอาศัยเทคโนโลยีเป็นตัวเร้าให้ผู้เรียน
แสวงหา และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท าให้การเรียนศิลปะอิสลาม กลายเป็นความรู้ที่เหมาะกับ
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คนรุ่นใหม่และง่ายต่อการท าความเข้าใจ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 




















 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 2,886 คน  
     1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 





 2. ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย  
  2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  
        รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
         1) ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
















 1. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่ง
ความเป็นจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกัน ซึ่งจากการวิจัยในครั้งนี้ได้พัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) และ
โทรศัพท์มือถือ (smartphone) เป็นต้น โดยสามารถเรียนรู้บทเรียนได้และปรากฎออกมาเป็นสื่อ
มัลติมีเดีย นั่นคือสื่อวีดิทัศน์ ตลอดจนภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการใช้งาน
ร่วมสื่อสิ่งพิมพ์ โดยการจัดท าบทเรียนเรื่อง ศิลปะอิสลาม 
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 2. สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส (Ubiquitous Learning Environment) 
หมายถึงสภาพแวดล้อมที่มีผลต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ที่สามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ หรือองค์
ความรู้ต่างๆ ได้จากทุกที่ ทุกเวลา (Anytime Anywhere) ซึ่ง ยูบิควิตัส (Ubiquitous) เป็นกระบวน
ทัศน์ใหม่ในการเรียน เป็นการแลกเปลี่ยน เชื่อมโยงถึงกันระหว่างสิ่งแวดล้อม (Environment) และ
อุปกรณ์สื่อสาร (Device) ท าให้การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสนี้ เกิดการเรียนรู้ขึ้นได้
ในทุกหนทุกแห่ง  
 3. การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้  หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถ
ค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยการเรียนรู้ค้นคว้า สืบเสาะ และฝึกสังเกตอย่างมีเหตุและผล 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 1) การสร้างความสนใจ 2) ขั้นส ารวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบาย 4) ขั้นขยาย
ความรู้ และ 5) ขั้นประเมินผล 
4. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถที่มีอยู่ในแต่ละบุคคลในด้านความคิด เป็น
คุณลักษณะส าคัญส่วนบุคคลประการหนึ่งในการจินตนาการ เชื่อมโยงจนสามารถสร้างสรรค์ผลงาน 
จากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ได้แบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ประเภทคือ 
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 
  5. ศิลปะอิสลาม หมายถึง ศาสตร์ความรู้ทางด้านศิลปะแขนงหนึ่ง ที่อยู่ภายใต้บริบทของ
อิสลาม แต่มิได้หมายถึงหรือเกี่ยวข้องกับบทบัญญัติของศาสนา มีลักษณะลวดลายที่โดดเด่นส าคัญ 3 
ลักษณะประกอบด้วย 1) ลวดลายเรขาคณิต (Geometric) 2) ลวดลายพรรณพฤกษาหรืออาราเบสก์ 
(Arabesque) และ 3) อักษรอาหรับประดิษฐ์ (Arabic Calligraphy)  
























ทันทีทันใด (Real time) ประกอบด้วย  
1. AR Application 2. Marker  
3. สื่อมัลติมเีดีย 4. Webcam  
5. ส่วนแสดงผล   
(Azuma,1997; Alan B. Craig, 2013  











ใหม่ๆ ประกอบด้วย  
1. ความคิดริเริ่ม  
2. ความคิดคล่องแคล่ว  
3. ความคิดยืดหยุ่น  
4. ความคิดละเอียดลออ 
(Guildford, 1950 อ้างอิงใน 
อารี พันธุ์มณี, 2540; 
Torrance, 1972 อ้างถึงใน 
ละเอียด ปิ่นสวุรรณ, 2543; 
อารี รังสินันท์, 2526; อารี 
พันธ์มณ,ี 2557; ศิวนิต 
อรรถวุฒิกุล, 2555) 




และองค์ความรู้ต่างๆ  ได้จากทุกที ่ทุกเวลา 
(Anytime Anywhere)  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์,2554; Yahya, Ahmad, 
& Jalil, 2010; Jones & Jo.,2004; Fraser, 










3. ยุคสมัยเด่นของศิลปะอิสลาม  
(Brend, Barbara,1991; Bloom, & Sheila, 
, 1997;  อาลี เสือสมิง, 2556) 









ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ 
สืบเสาะหาความรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ














ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน 1) การสร้าง
ความสนใจ 2) ขั้นส ารวจและค้นหา 3) 
ขั้นอธิบาย 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) 
ขั้นประเมิน   
(American Association for 
Advancement of Science, 2000; 
กรมวิชาการ, 2544; ภพ เลาหไพบูรณ์ 
,2542; สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2549; 







ในการศึกษาและวิจัยในครั้งนี้ ได้ท าการศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าไปพัฒนา
งานวิจัย ซึ่งได้รวบรวม วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวความคิดต่างๆ ดังนี้ 
 1. การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
     1.1 ความหมายของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
     1.2 องค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
 2. เทคโนโลยีเสมือนจริง 
     2.1 ความหมายเทคโนโลยีเสมือนจริง 
     2.2 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
     3.3 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง 
     2.4 เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการจัดการศึกษา 
 3. สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส 
                3.1 ความหมายของยูบิควิตัส 
     3.2 แนวคิดของสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส 
 4. ความคิดสร้างสรรค์ 
     4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
     4.2 องค์ประกอบละกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
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1. การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based Learning) 
 1.1 ความหมายของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้  
  กระบวนการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Process) เป็นกระบวนการที่มี
ขั้นตอนและกระบวนการที่มีความหมายนอกจากนั้นยังมีความซับซ้อน ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามบริบท
ของผู้ใช้ (Budnitz, 2003) นอกจากนั้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้สืบค้น เสาะหาวิธีการเพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์
ความรู้ต่างๆ ด้วยการส ารวจตรวจสอบ และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  




อยากรู้อยากเห็น หรือตั้งข้อสงสัย มีการรวบรวมข้อมูลและหลักฐานต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงประสบการณ์เรียนรู้เพ่ือก่อให้เกิดความรู้ใหม่เกิดขึ้น ผู้สอนมีหน้าที่เป็นผู้คอยเสนอแนะ
แนวทาง เตรียมข้อมูลเอกสารต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าข้อมูลนี้ไปสร้างองค์ความรู้ โดยเป็นการ
เรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม  
  กรมวิชาการ (2544) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่า เป็น
กระบวนการเรียนโดยคิดค้นเพ่ือหาเหตุผล และสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีการค้นคว้าหาความรู้ ผู้สอน
มีหน้าที่กระตุ้นผู้เรียนโดยการตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนคิดหาวิธีแก้ปัญหา และปัญหาเกิดจากการสร้าง
สถานการณ์ สิ่งเร้าเกิดการสังเกต ตั้งค าถาม ตั้งสมมุติฐานและพิสูจน์ หลังจากนั้นผู้เรียนช่วยกัน
สรุปผลที่ได ้
   ภพ เลาหไพบูรณ์ (2542) ได้ให้ความหมายการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง 
การสอนที่เน้นเพ่ือให้เกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนค้นพบความจริงด้วยตนเอง 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง ผู้สอนมีหน้าที่เตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ กระบวนการ 
เนื้อหา นั่นคือผู้สอนมีหน้าที่เอ้ืออ านวยความสะดวก (Facilitator) ต่อผู้เรียน และวางแผนเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (2549) ได้อธิบายการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้คือ กระบวนการที่ผู้เรียนสามารถ
สร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ฝึก
สังเกต ส ารวจ ทดลองและสืบค้นข้อมูล 
   ศรินดา จามรมาน (2556) ได้สรุปการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ คือ กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์เพ่ืออธิบายปรากฎการณ์ของธรรมชาติ แต่อยู่บนพ้ืนฐานของเหตุและผล ซึ่งผู้เรียน
สามารถน ามาใช้ค้นคว้าหาค าตอบ และคิดแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมีระบบ   
  ดังนั้นกล่าวโดยสรุปคือ การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้หมายถึง กระบวนการเรียน
ที่ผู้สอนมีหน้าที่เอ้ืออ านวยความสะดวกต่อผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง
อย่างมีเหตุและผล ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ โดยผู้สอนวางแผนการเรียนไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ส ารวจ ค้นคว้าหาความรู้อย่างมีเหตุและผลผ่านการสังเกต และน าความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาต่างๆ ได้
อย่างเหมาะสม 
 
 1.2 องค์ประกอบและขั้นตอนของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้  
   ในปี ค.ศ. 1992 นักศึกษากลุ่ม BSCB (Biological Science Curriculum Study) 
ได้ศึกษาและน าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนเพ่ือน ามาพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์และน าแนวทางการ
จัดกิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนที่เริ่มต้นเพ่ือน าเข้าสู่บทเรียน




ความรู้  หรือวัฎจักร 5Es (Inquiry cycle 5Es) (Biological Science Curriculum Study, 2002 
อ้างอิงใน ศรินดา จามรมาน, 2556)  
  1) การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นตอนเริ่มต้นเพ่ือน าเข้าสู่บทเรียน มี
การอธิบายวัตถุประสงค์ของการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ วางแผนกิจกรรมและเชื่อมโยง
ประสบการณ์ความรู้เดิม ให้ผู้เรียนได้คิด หรืออาจะมีการตั้งค าถามเพ่ือน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้น าไปหาค าตอบหรือเป็นค าถามเพ่ือกระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน และคาดถึงสิ่งที่ก าลังจะเกิดขึ้น  
  2) การส ารวจและค้นหา (Exploration) เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสร้างและพัฒนา
ความคิด กระบวนการและทักษะต่างๆ ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ตรงกับการจัดกิจกรรมเพ่ือส ารวจ
และค้นหา ผู้เรียนสามารถตรวจสอบและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการเชื่อมโยงการสังเกต และตั้งค าถาม
เกี่ยวกับเรื่องหรือสถานการณ์นั้นๆ ได้ นอกจากนั้นผู้สอนจะคอยท าหน้าที่แนะน าหรือเริ่มต้นให้ผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถโดยการทดลอง และค้นคว้าด้วยตนเอง  
  3) การอธิบาย (Explanation) เป็นการพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการ
อธิบาย ความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความ
คิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันเพ่ือให้ผู้เรียนได้ข้อสรุปร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนพยายามหา
เหตุผลโดยการส ารวจความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนรู้ ในขั้นตอนนี้กิจกรรมจะเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
เชื่อมโยงทุกอย่างเข้าด้วยกัน โดยมีผู้สอนคอยชี้แนะแนวทางในการสรุปและอภิปราย เพ่ือเชื่อมโยงสิ่ง
ที่ได้เรียนรู้เข้าด้วยกัน 
              4) การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนยืนยันและขยายความรู้
เพ่ิมเติม เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยน าความรู้ในขั้นตอนที่ 
2 และ 3 มาประยุกต์ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติตามที่ผู้เรียนต้องการ โดยขั้น
ตอนนี้จะช่วยเสริมความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่ต้องการศึกษาให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น สามารถน าความรู้ที่
ได้ไปประยุกต์ได้อย่างเหมาะสม มีกระบวนการและทักษะเพ่ิมข้ึน 
  5) การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับ
การอธิบายเพ่ือความรู้ความเข้าใจของตนเอง รูปแบบการสอนต้องกระตุ้นหรือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
ประเมินความเข้าใจของตนเอง นอกจากนั้นผู้สอนยังสามารถประเมินความรู้ความเข้าใจ และทักษะ





ภาพประกอบที่ 2 แสดงกิจกรรมขั้นตอนการจัดการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน  
 
2. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
 2.1 ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  Azuma (1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) ว่าเป็นรูปแบบของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environment) โดยเทคโนโลยี
เสมือนจริงจะจ าลองเพ่ือให้ผู้ใช้ได้เห็นโลกแห่งความเป็นจริง โดย Azuma ได้ศึกษา  3 ด้าน คือ 1) 
การผสมผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน 2) การปฏิสัมพันธ์แบบ
ทันทีทันใด และ 3) การน าเอาสามมิติ (3D) เข้ามาใช้  ซึ่งสอดคล้องกับ Craig (2013)   ซึ่งเทคโนโลยี
เสมือนจริงนั้น เป็นข้อมูลดิจิทัลที่มีการวางทับซ้อนกันกับโลกแห่งความเป็นจริง มีการปฏิสัมพันธ์กัน
แบบทันทีทันใด (Real time)  
  นอกจากนั้น พนิดา ตันศิริ (2553) ได้อธิบายถึง แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือน
จริง คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกเสมือนจริงเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง ผ่านอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์อ่ืนๆ ที่สามารถแสดงผลผ่านหน้าจอได้ 
โดยภาพที่ออกมาจะสามารถสื่อได้หลายรูปแบบเช่น ภาพสามมิติ หรือภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง เป็น
ต้น สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทันใด   
  ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2553) อธิบายว่า การผสานเอาโลกแห่งความจริง (Reality) และ











คอมพิวเตอร์, ซอฟแวร์ เป็นต้น และแสดงผลออกมาผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจ็คเตอร์ 
หรือ อุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ จะได้ภาพเสมือนจริงปรากฏออกมาทั้งภาพ สามมิติ หรือ ภาพเคลื่อนไหว 
ที่สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที  
  ภสิทร เมตตพันธุ์ (2556)  ได้สรุปความหมายของเทคโนโลยีเสมือนคือ เทคโนโลยี
ภาพเสมือนบนภาพจริง โดยการประมวลผลออกมาทางหน้าจออุปกรณ์ ซึ่งแสดงผลออกมาได้
หลากหลายไม่ว่าจะเป็น สามมิติ หรือ ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งผู้ใช้สามารถปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีได้ทันที 
(Real time)  
  ชวนพิศ จะรา (2556) ได้ให้ค าจ ากัดความว่า Augmented Reality ว่า เทคโนโลยี
ผสานความจริง ซึ่งมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างความจริงกับความจริงเสมือนเข้าด้วยกัน โดยปฏิสัมพันธ์
กับผู้ชมได้ทันทีผ่านเทคนิคสามมิติจากกล้องเว็บแคม  
  กล่าวโดยสรุปคือ เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ Augmented Reality คือ การน าเอา
ภาพเสมือนที่สร้างขึ้น มาใช้ร่วมกันกับโลกแห่งความเป็นจริง มีการวางซ้อนทับกัน หรือมีการ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เ พ่ือให้ เกิดความสมจริง ผ่านอุปกรณ์พกพาต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ 
(smartphone), คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เป็นต้น โดยภาพที่แสดงออกมาจะผ่านหน้าจออุปกรณ์
พกพาแบบทันทีทันใด (Real time) ซึ่งผู้ ใช้จะเห็นผลในรูปแบบทั้งภาพนิ่ง 2 มิติ หรือ 3 มิติ , 
ภาพเคลื่อนไหว ในรูปแบบอนิเมชั่น หรือ วีดิทัศน์ หรือ สื่อเสียง เป็นต้น 
 2.2 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) สามารถแบ่งได้ 2 ลักษณะคือ  
  2.2.1 ตามลักษณะการท างาน (ณัฐพล ปฐมอารีย์, 2547 อ้างอิงใน ภสิทร เมตต
พันธุ์, 2556) กล่าวถึงองค์ประกอบที่แบ่งตามลักษณะการท างาน ดังต่อไปนี้  
      1) Video See-through Head Display มีลักษณะการท างานคือ ภาพจะถูก
เก็บไว้ในกล้องวีดิโอ โดยอยู่ในรูปของสภาพแวดล้อมจริงที่ผู้ใช้มองเห็น จากนั้นจะมีการน ามาซ้อนทับ
กับภาพกราฟิกที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ส่งไปจอแสดงผลที่ตาของผู้ใช้อุปกรณ์ Head-Mounted 
Display เพ่ือแสดงผลต่อผู้ใช้ 
      2) Optical See-through Head-Mounted Display โดยอุปกรณ์นี้จะท าหน้าที่
รวมเสียงอยู่ด้านหน้าที่ตาของผู้ใช้ โดยมีการลดแสงในสภาพแวดล้อมจริงและสะท้อนแสงที่ได้จากจอ
กราฟิกไปยังตาของผู้ใช้ ซึ่งส่งผลให้เกิดการรวมกันของภาพจริงและภาพเสมือน 
       3) Monitor-based Augmented Reality ซึ่งจะท างานคล้ายกับ Video See-




  2.2.2 ตามการน าเสนอเนื้อหา (ปัญญพนต์ พูลสวัสดิ์, 2554 อ้างอิงใน ภสิทร เมตต
พันธุ์, 2556) ได้น าเสนอองค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริงจามการน าเสนอเนื้อหา ดังนี้  
      1) เทคโนโลยีที่ใช้ประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker โดยมีการน าเสนอเป็นภาพ
สัญลักษณ์ หรือบางครั้งเรียกว่า AR Code หรือเป็นที่รู้จักในนามของ Marker ซึ่งหลักการท างานของ 
Marker มีดังนี้ (พนิดา ตันศิริ, 2553)    
   1.1)  Marker ซึ่ งตัวสัญลักษณ์หรือภาพที่ ใช้ท า  Marker ควรมีความ
สอดคล้องกันเนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน การท า Marker ควรมีความชัดเจนและเหมาะสม 
เพ่ือจะสามารถจับพิกัดจากภาพ Marker ได้ (ชวนพิศ จะรา, 2556)  
   1.2) กล้องวีดีโอ กล้องแว็บเคม หรือ กล้องโทรศัพท์มือถือ ตัวจับ Sensor  
หรือจับภาพ Marker ซึ่งจะส่งต่อและแสดงผลภาพกราฟิกข้ึนมาบนหน้าจอ หรือส่วนแสดงผล (ภสิทร 
เมตตพันธุ์, 2556) 
   1.3) ส่วนแสดงผลต่างๆ เช่น จอโทรศัพท์มือถือ หรือ จอคอมพิวเตอร์ เป็น
ต้น 
      1.4) ซอฟแวร์ต่างๆ ที่ใช้ประมวลผลเพ่ือให้เกิดภาพ 
       2) เทคโนโลยีที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ มีรูปแบบที่ใช้งานที่ง่าย สามารถใช้
งานได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยผ่านระบบเครือข่าย Global Positioning System (GPS) ผ่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่ โดยต้องติดตั้งแอพพลิเคชั่นลงในเครื่อง แล้วเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาแสดงผล
หน้าจออุปกรณ์เคลื่อนที่ ดังนั้นผู้ใช้จะสามารถพกพาได้อย่างสะดวก (พนิดา ตันศิริ, 2553) สอดคล้อง
กับ ภสิทร เมตตพันธุ์ (2556) ได้ชี้ให้เห็นว่า GPS หรือเข็มทิศดิจิทัล สามารถระบุต าแหน่งของข้อมูลที่
ต้องการให้ผู้ใช้สามารถค้นหาพิกัดได้ โดยอุปกรณ์เคลื่อนที่ต้องมีคุณสมบัติของเครื่องดังนี้ 
       2.1) กล้องถ่ายรูป 
       2.2) GPS ที่สามารถระบุพิกัดหรือต าแหน่งเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
       2.3) เข็มทิศดิจิทัลในเครื่อง  
  ดังนั้นสรุปได้ว่า องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยภาพรวมนิยมน าเสนอ
ตามเนื้อหา โดยผู้วิจัยได้ศึกษาเพ่ือน ามาใช้ในงานวิจัย มีการติดตั้ง AR Application และแสดงผล
มายังส่วนแสดงผลบนอุปกรณ์ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์พอพา (Tablet) หรือโทรศัพท์คลื่อนที่ (Smart 
phone) โดยมีกล้องของอุปกรณ์เป็นตัวจับภาพ หรือจับการท างานและระบุพิกัดบน Marker ของ
เนื้อหาบทเรียน และแสดงผลออกมาเป็นกราฟิก หรือสื่อมัลติมีเดียต่างๆ เช่น ภาพสามมิติ สองมิติ เอ




 2.3 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  ปัจจุบันเทคโนโลยี เสมือน (Augmented Reality) ปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันหลากหลายด้านยิ่งขึ้น เช่น 
    2.3.1 การประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมการผลิตรถยนต์ หรือ
อุตสาหกรรมการผลิตเครื่องบิน เป็นต้น  
  2.3.2 การประยุกต์ใช้ด้านการแพทย์ เช่น แพทย์สามารถมองเห็นภาพที่ซ่อนอยู่
ภายในร่างกายของผู้ช่วยเพ่ือรักษาและวินิจฉัยได้อย่างแม่นย า (ภสิทร เมตตพันธุ์, 2556) นอกจากนั้น 
พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวถึงการประยุกต์โดยการต่อประสานระบบสัมผัสสามมิติ เพื่อให้เกิดความ
สมจริง โดยการให้นักศึกษาแพทย์ท าการผ่าตัดผู้ป่วยโดยไม่ต้องสัมผัสผู้ป่วยจริง โดยจ าลองการผ่าตัด
ตับผ่านระบบ ARI*SER  
  2.3.3 การประยุกต์ด้านธุรกิจ โดยมีการใช้ในการสั่งสินค้าออนไลน์ เช่น บริษัท 
ชิเชโด้ ได้มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยจ าลองผ่านกระจกดิจิทัล เพ่ือทดสอบให้ลูกค้าแต่งหน้า
เพ่ือให้ออกมาเหมาะสมกับลูกค้าเอง (พนิดา ตันศิริ, 2553) หรือการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงแทรกเข้า
กับนามบัตร ซึ่งนามบัตรจะไม่แค่มีชื่อและที่อยู่เท่านั้น แต่ยังแสดงข้อมูลโต้ตอบกับผู้ใช้ หรือมีเสียง 
(นงคราญ ศรีสะอาด, 2556) หรือ การเลือกเฟอร์นิเจอร์ โดยบริษัท IKEA ได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริง
มาประยุกต์เพ่ือให้ลูกค้าได้รับประสบการณ์จริงในการเลือกซื้อสินค้าและประกอบการตัดสินใจของ
ลูกค้า (Andrew, K., 2013)  
 2.4 เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการจัดการศึกษา  
  การศึกษาในอดีตนั้นจะเน้นการเรียนในห้องเรียน (face-to-face) ซึ่งครูเป็นผู้สอน
และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ แต่ในปัจจุบันผู้สอนได้พยายามเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอน
โดยการพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์เรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนสนุกสานไปกับการ
เรียน เพ่ือเพ่ือประสิทธิภาพในการเรียน ท าให้ให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น  ดังนั้นเมื่อ
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทจึงท าให้เกิดการบูรณาการด้านเทคโนโลยีเกิดขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดการปฏิวัติใน
การสอนและการเรียนเกิดขึ้น (Nincarean et al., 2013)   
  นอกจากนั้น Nincarean et al. (2013) ได้กล่าวอีกว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงถือว่า
เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีล่าสุดที่เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งในปัจจุบันการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ได้เข้ามามีบทบาทเพ่ิมขึ้น ยกตัวอย่างเช่น สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้น าเอาเทคโนโลยีเสมือนมาพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ชุดการเรียน ได้แก่ 1) ชุดบันทึกโลก 2) ชุดระบบสุริยะ 3) ชุด




3 มิติ เพื่อมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีปฏิกิริยาโต้ตอบ และเกิดความสนใจขึ้น เรียกว่า AR Toolkit และจอภาพ
แบบครอบศีรษะ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน  
  จากการศึกษาของ Di, Serio, et al. (2013) โดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือ
สร้างแรงจูงใจของนักเรียน โดยศึกษาปัจจัยที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนซึ่งประกอบ 4 ด้าน คือ 
ความสนใจ ความสัมพันธ์กัน ความมั่นใจ และ ความพึงพอใจ  ซึ่งผลปรากฏว่า   ปัจจัยที่ก่อให้เกิด
แรงจูงใจในสภาพแวดล้อมที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ ก่อให้เกิดความสนใจ และเกิดความ




3. สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส (Ubiquitous Learning Environment)  
 3.1 ความหมายของยูบิควิตัส  
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2554) ได้บัญญัติศัพท์ที่เรียกว่า “การศึกษาแบบภควันตภาพ”
หรือ “ภควันตวิทยา” ซึ่งเป็นศัพท์บัญญัติที่มาจาก Ubiquitous Education หรือ Ubiquitous 
Learning เป็นศัพท์ใหม่ที่บัญญัติขึ้นมาในช่วงของการพัฒนาการเรียนโดยใช้สื่อแท็บเล็ต (Tablet) 
โดยนิยามความหมายไว้ดังนี้ ค าว่า ภควันต์ แปลว่า มีภาคหรือมีส่วนย่อย มาจากค าว่า ภค แปลว่า 
ภาค ส่วน ส าหรับ วนต แปลว่า มี เมื่อรวมกันแล้วแปลว่า มีภาค 
  ในทางโลกวัตถุด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี ค าว่า ภควันต ตรงกับค าว่า Broadcast 
หรือ Ubiquitous (Existing Everywhere) หมายถึง การแพร่กระจายและการท าให้ปรากฏอยู่ทุกหน
ทุกแห่ง สามารถที่จะรับฟัง รับชม และรับรู้ได้ทุกเวลา เรียกรวมกันว่า ภควันตภาพ ซึ่งสรุปแล้ว
ศาสตร์ที่ว่าด้วยการแพร่กระจายความรู้ ข้อมูลข่าวสารหรือสภาวะต่างๆ เรียกว่า ภควันตวิทยา ตรง
กับภาษาอังกฤษว่า Ubiquitology หรือ Pakawantology ( อ่าน ภะ-คะ-วัน-โต-โล-ยี ) 
  นอกจากนั้น นภดล ผู้มีจรรยา และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์  (2555)  กล่าวถึง 
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสว่า การเรียนการสอนแบบยูบิควิตัส หรือ u-Learning มาจาก
ค าว่า Ubiquitous Learning ซึ่ ง  Ubiquitous หมายถึงการมีอยู่ทุกหนทุกแห่ง ร วมกับค าว่า 
Learning จึงหมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง โดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์แบบพกพาและการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยการเรียนการสอน
นั้นจะต้องตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
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เรียกว่า Ubiquitous Learning Environment (ULE) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ให้เกิด
กาเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นทุกเวลาโดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา
เป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ 
  Jones & Jo (2004) ได้ให้ความหมายของค าว่ายูบิควิตัส หมายถึงการเรียนรู้ใน




แบบพกพา เช่น PAD หรือ สมาร์ทโฟน ผ่านเทคโนโลยีสารสื่อสารแบบไร้สาย ผู้เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ เรียนคนอ่ืนๆ ได้  และทฤษฎีการเรียนรู้ที่ เหมาะสมส าหรับการน ามาใช้กับ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส คือทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) 
ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบัน ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
  Yahya et al. (2010) ได้ให้ความหมายขอการเรียนแบบยูบิควิตัส คือ กระบวนทัศน์
ของการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมของ ubiquitous computing ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ใน
สิ่งที่ถูกต้องในสถานที่และเวลาที่เหมาะสมและถูกวิธี  
ดังนั้นสรุปแล้ว ยูบิควิตัส หมายถึง กระบวนทัศน์ใหม่ในการเรียนซึ่งผู้เรียนสามารถ
เรียนได้จากทุกที่ ทุกเวลา (anytime anywhere) โดยอาศัยเครื่องมือทางเทคโนโลยี นั่นก็คือ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Smartphone) หรือ คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเข้าถึง
การเรียนได้หลากหลายช่องทางและง่ายดาย ไม่ว่าจะอยู่ส่วนใด 
3.2 แนวคิดของสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส 
  ปัจจุบันสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัสมี ให้ เห็นมากยิ่ งขึ้ น  ซึ่ ง เป็นรูปแบบ
สภาพแวดล้อมที่ผสานเข้าไปอยู่ในชีวิตประจ าวันโดยไม่รู้ตัว ซึ่งอีกนัยหนึ่งอาจจะกล่าวได้ว่าแทรกซึม
เข้าใปในชีวิตประจ าวันอย่างไม่หยุดยั้ง ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับยูบิควิตัสนั้น Weiser (2009) ได้คาดการณ์
ถึงแนวโน้มของการใช้งานคอมพิวเตอร์ตามนิยามของสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัสในอนาคตคือ  
   3.2.1 มีไว้เพ่ือส าหรับช่วยเหลือผู้ใช้ที่ต้องการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
   3.2.2 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ดีนั้นเปรียบเสมือนผู้รับใช้ที่ไม่สามารถมองเห็น
ได้ ซึ่งหมายถึง มนุษย์สามารถสั่งงานโดยใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ  
   3.2.3 ควรมีการเพ่ิมทักษะการใช้งานของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  และ
ความสามารถให้กับผู้ใช้งาน ซึ่งในปัจจุบันนั้นมีเทคโนโลยีระบบฝังตัว ซึ่งเป็นการฝังไม่โครโปรเซสเซอร์
ไปในอุปกรณ์ต่างๆ เพ่ือสะดวกต่อผู้ใช้งานสามารถใช้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ  
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   3.2.4 คอมพิวเตอร์ที่ดีสามารถท างานได้โดยไม่ต้องสั่งงานโดยผู้ใช้ ถือเป็น
จุดสูงสุดของเทคโนโลยียูบิควิตัส เนื่องจากเป็นการผนวกเอาเทคโนโลยีไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
สมบูรณ์แบบ โดยปราศจากการสั่งงานโดยมนุษย์ 
 3.3 โครงสร้างและองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส  
        Fraser (2005) ได้กล่าวถึง การผสมผสานกระบวนทัศน์ของ e- learning m-
learning และน าไปสู่การเรียนแบบยูบิควิตัส (u-learning) ซึ่งมีโครงสร้างส าคัญ คือ  
   1) วัตถุประสงค์การเรียน คือ เนื้อหาบทเรียน การเรียนการสอน วิธีการเรียน
การสอน รวมถึงกราฟิกภาพและเสียง 
   2) ภาระงานในการเรียน คือ ภาระงานที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
เนื้อหาของบทเรียนมากข้ึน  
   3) การจัดการเรียนรู้ กระบวนการที่ใช้ในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจได้มากยิ่งขึ้น  
   4) การสื่อสารในการเรียน คือกระบวนการที่ใช้ในการสื่อสารกับผู้เรียนแบบ
ทันทีทันใด (Real Time) เช่น อินเทอร์เน็ต หรือ วิดีโอคอล (VDO call) เป็นต้น  
   5) หน้าที่การจัดการ เช่นการจัดการโดยใช้ application ต่างๆ ที่มีการ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้การจัดการต่างๆ เป็นไปได้ด้วยความเรียบร้อย  
         Yahya et al. (2010) ได้น าเสนอองค์ประกอบซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของการเรียน
แบบยูบิควิตัสไว้ ดังนี้ 
               1) การคงสภาพของข้อมูล (Permanency) หมายถึงการมีแหล่งจัดเก็บข้อมูล
ต่างๆ ในการเรียนการสอน เช่น ข้อมูลเนื้อหารายวิชา ข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน ข้อมูลประวัติการ
เรียนรู้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะยังคงอยู่เสมอและไม่สูญหาย นอกจากจะถูกลบโดยผู้ใช้ 
               2) ความสามารถในเข้าถึงได้ทุกเมื่อ (Accessibility) ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ได้ทุกขณะเมื่อผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการเข้าถึงจะใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา 
ผ่านการสื่อสารแบบไร้สาย 
               3) ความรวดเร็วในการเรียกข้อมูล ( Immediacy) ข้อมูลส าหรับการเรียนรู้
จะต้องส่งถึงผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วทันทีทันใด 
               4) การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่จะช่วยส่งเสริม




               5) การตระหนักถึงบริบทของผู้เรียน (Context-awareness) เป็นส่วนส าคัญ
ที่ท าให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส เนื่องจากการเรียนรู้จะมีข้ันตอนและกระบวนการ
ที่สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนที่เรียนรู้อยู่ในขณะนั้น เช่น สามารถทราบต าแหน่งของผู้เรียน ทราบ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น 
 
4. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  
 4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถที่อยู่ในตัวบุคคล ซึ่งเป็นความสามารถของ
สมองในการส่งเสริมให้เกิดการคิด ซึ่งสามารถกระตุ้นไห้เกิดขึ้นได้ด้วยการฝึกฝนในรูปแบบต่า งๆ ซึ่ง
นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์หลากหลายด้วยกัน ซึ่งได้ให้ความหมายไว้ดังนี้    
   Guildford (1950 อ้างอิงใน อารี  พันธุ์มณี , 2540) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ของมนุษย์ โดยมีลักษณะเป็นความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือการคิดให้
มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้ การคิดหลายๆ แง่ หลายๆ ทาง เป็นการมองปัญหาให้มีรัศมีแผ่กว้างออกไป
รอบด้านเฉกเช่นรัศมีของดวงอาทิตย์ ซึ่งการคิดในลักษณะนี้จะก่อให้เกิดสิ่งแปลกใหม่ น าไปสู่การ
สร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ต่างๆ  และสามารถค้นพบวิธีการแก้ปัญหา นอกจากนั้น Guildford ยังให้
ความเห็นอีกว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่เรื่องของพรสวรรค์ หากแต่เป็นคุณสมบัติของแต่ละบุคคลซึ่ง
สามารถแสดงออกในระดับที่แตกต่างกัน 
        Torrance, (1972 อ้างถึงใน ละเอียด ปิ่นสุวรรณ , 2543 ) ได้ให้ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการบูรณาการประสบการณ์ทั้งหมดที่ผ่านเข้ามา  ท าให้เกิดการ
สร้างรูปแบบใหม่ๆ และมีความคิดแปลกใหม่เกิดขึ้น หรือเกิดผลผลิต นั้นหมายถึงนวัตกรรมใหม่ที่
แปลกและต่างไปจากรูปแบบเดิม  
         วิชัย วงษ์ใหญ่ (2523) ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์คือ ความสามารถของ
บุคคลในการหาหนทางเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างลึกซึ้ง เป็นรูปแบบที่นอกเหนือจากความคิดหลายแง่มุม 
ประสานกันจนได้ผลผลิตใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์ 
         อารี รังสินันท์ (2526 ) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดจินตนาการ
ประยุกต์ที่สามารถน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ การประดิษฐ์คิดค้น เช่นการคิดค้นทางเทคโนโลยี เป็น
ความคิดที่ผู้อ่ืนคาดไม่ถึงและมีความหลากหลาย คิดกว้างไกล เน้นทั้งปริมาณและคุณภาพ ท าให้เกิด
จากการคิดผสมผสานเชื่อมโยงกับความคิดใหม่ ที่สามารถแก้ปัญหาในด้านต่างๆ และเกิดประโยชน์ต่อ
สังคมและตนเอง 
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         ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2555) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ คือการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ข้ึน 
โดยน าความคิดจากแหล่งต่างๆ เข้ามาร่วมด้วยกัน หรืออาจเป็นการลอกเลียนแบบที่ได้รับการ
ปรับปรุงให้แปลกไปจากเดิม เกิดการผสมผสานและบูรณาการ แต่ทั้งนี้ก็เพ่ือให้ได้มาซึ่งความคิดแปลก
ใหม่ และแตกต่างกันออกไป โดยอธิบายออกเป็น 3P คือ 1) กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Process) คิดอย่างเป็นระบบ มีการเชื่อมโยงและแก้ปัญหา 2) บุคคลสร้างสรรค์ (Creative Person) 
คือ ลักษณะพฤติกรรมของบุคคล กล้าคิด กล้าแสดงออกและมีจินตนาการ 3) ผลงานสร้างสรรค์ 
(Creative Product) อาจอยู่ในรูปของความคิดผลิตภัณฑ์ที่ถูกสร้างขึ้น ทั้งนามธรรมและรูปธรรม 
  อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวถึง ความคิดสร้างสรรค์คือกระบวนการของสมองมี
ลักษณะแบบอเนกนัย เพื่อน าไปสู่การคิดค้น ดัดแปลง ผสมผสานความคิดเดิมและความคิดใหม่ ท าให้
สามารถสร้างสิ่งใหม่ๆ ได้ ควบคู่ไปกับการอาศัยจินตนาการ หรือ จินตนาการประยุกต์ ถือเป็นส่วน
ส าคัญที่ม าให้เกิดความแปลกใหม่ และก่อให้เกิดผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ข้ึนได้ 
         สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่ผ่านกระบวนการ
คิด ซึ่งแต่ละคนก็จะมีความสามารถในการคิดที่แตกต่างกัน ซึ่งเป็นการคิดหลากหลายแง่โดยเป็น
กระบวนการที่สามารถฝึกฝนได้ ซึ่งการฝึกฝนนี้จ าเป็นต้องอาศัยการกระตุ้นเพื่อก่อให้เกิดความคิดใหม่
อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นผลลัพธ์ที่ได้คือ เกิดการค้นพบสิ่งใหม่ๆ ไม่ว่าจะเป็นนวัตกรรมต่างๆ หรือการ
ประดิษฐ์คิดค้น นอกจากนั้นยังน าไปสู่กระบวนการแก้ปัญหาจนค้นพบสิ่งใหม่ๆ เพ่ือสร้างประโยชน์
ให้แก่ตนเองและสังคมต่อไป  
4.2 ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์  
            Guilford and Hopfner (1972 อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี, 2557) ความคิดสร้างสรรค์
เป็นกระบวนการทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง ซึ่งประกอบด้วย 4 ลักษณะส าคัญ คือ  
              4.2.1 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ซึ่งแตกต่าง
ไปจากความคุ้นเคย ความริเริ่มแปลกใหม่ในนี้ อาจแสดงออกในรูปลักษณะทางผลผลิตหรือกระบวน
การคิดก็ได้ เช่น การตีความการรับรู้เนื้อหาต่าง ๆที่ผ่านเข้ามาสู่ประสาทสัมผัส ตัวอย่างเช่น เมื่อเรา
มองเห็นรูปทรงสี่เหลี่ยม การตีความตามความเคยชินจะรับรู้ว่านั่นคือรูปทรงสี่เหลี่ยม แต่หากพยายาม




การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง มองในหลากหลายมุม เพ่ือให้ค้นพบสิ่งที่แปลกใหม่ขึ้น  
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  บุคลิกภาพของผู้ที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ จะเป็นผู้เปิดกว้างเพ่ือมองและยอมรับ
ความคิดและประสบการณ์แปลกใหม่ กล้าคิดและกล้าแสดงออก กล้าทดลอง มีความเชื่อมั่นใน
แนวความคิดใหม่ๆ ของตนเอง มีความอยากรู้อยากเห็น ตลอดจนมีความอิสระในการคิดและการ
กระท า โดยไม่ยึดมั่นกับกฎเกณฑ์ใด ๆ จนมากเกินไป 
  4.2.2 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการผลิต
ความคิดที่แตกต่างและหลากหลายภายใต้กรอบจ ากัดของเวลา เบื้องต้นนี้คือความสามารถในการคิด 
เพ่ือน าไปสู่การคิดอย่างมีคุณภาพ และการคิดเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพต่อไปโดย
แบ่งเป็น 
    1) ความคล่องแคล่วด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้ถ้อยค า อย่างคล่องแคล่ว 
    2) ความคล่องแคล่วด้านการโยงความสัมพันธ์ (Associational Fluency) 
เป็นความสามารถในการหาถ้อยค า ที่มีความหมายเหมือนกันหรือคล้ายกันได้อย่างรวดเร็ว และมาก
ที่สุดเท่าที่จะมากได้ ภายในเวลาที่ก าหนด 
    3) ความคล่องแคล่วด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น
ความสามารถในการน าค ามาเรียงกันเป็นวลีและประโยคเพ่ือแสดงจุดหมายที่ต้องการได้อย่าง
เหมาะสม 
    4) ความคล่องแคล่วในการคิด (Idealtional Fluency) เป็นความสามารใน
การคิดสิ่งที่ต้องการ โดยสามารถผลิตความคิดได้อย่างหลากหลาย 
  4.2.3 ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) ความยืดหยุ่นช่วยให้สามารถมองเห็นสิ่ง
ต่าง ๆในแง่มุมใหม่ เป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบ ไม่ตกอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์หรือความคุ้นเคย 




    1) ความยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นในทันทีทันใด (Spontaneous Flexibility) เป็น
ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทางอย่างอิสระ 





  4.2.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็น
ขั้นตอน สามารถตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์
ขึ้น มาตกแต่งขยายความคิดริเริ่มให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน ได้แก่ 
    1) ความไวต่อปัญหา (Sensitivity to Problem) 
    2) ความสามารถในการให้นิยามใหม่ (Redefinition) 
    3) ความซึมซาบ (Permeation) 
    4) ความสามารถในการท านาย (Prediction) 
    5) การมีอารมณ์ขัน (Humor) 
    6) ความมุ่งม่ัน (Intention) 
            นอกจากนั้น Guilford and Hopfner (1972 อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี, 2557) ได้
ศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ พบว่ามีรายละเอียดประกอบด้วย 8 ประการดังต่อไปนี้  
  1) ความคิดริเริ่ม 
  2) ความคิดคล่องแคล่ว 
  3) ความคิดยืดหยุ่น 
   4) ความคิดละเอียดลออ 
  5) ความไวต่อปัญหา 
  6) ความสามารถในการให้นิยามใหม่ 
   7) ความซมึซาบ 
   8) ความสามารถในการท านาย 
         Torrance (1962 อ้างอิงใน กรวิกา กัปตพล , 2553) ได้ก าหนดองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  
     1) ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง บุคคลที่มี
ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว คล่องแคล่ว ในช่วงเวลาที่จ ากัด 
     2) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ความคิดที่มี
ความหลากหลาย และแตกต่างไปจากความคิดเดิม  
     3) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความแปลกใหม่และ
แตกต่างจากเดิม ไม่ซ้ าของเดิม  
       อารี พันธ์มณี (2540) ได้ก าหนดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  




      2) มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิดหาค าตอบ
ได้หลายทิศทางหลายแง่หลายมุม 
      3) มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่วว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 
      4) มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือ
ขยายหรือตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
  องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มีหลายลักษณะ ลักษณะความคิดริเริ่ม 
ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ซึ่งเป็นลักษณะความคิดแบบอเนกมัย
รวมถึงการกล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงออกในสิ่งที่ตนคิด มีความไวต่อปัญหา มีอารมณ์ขัน ตลอดจนมี
ความมุ่งม่ันที่จะกระท าสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่ในตนเองและสิ่งเร้าภายนอกที่เอ้ือต่อการกระท านั้นๆ  
 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  รัชฎาวรรณ นิ่มนวล (2554) ได้วิจัยเกี่ยวกับ “การเรียนแบบร่วมมือบนระบบ





  กุลธิดา กุลคง (2555)  ได้วิจัยเกี่ยวกับการออกแบบนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาและ
พัฒนาระบบการออกแบบนิทานอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือเป็นแนวทางให้กับนักเรียน นักศึกษา ตลอดจนผู้ที่









สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเข้าร่วมกิจกรรมตามกระบวนการสร้างสรรค์ โดย
องค์ประกอบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้ 1) บุคคล
สร้างสรรค์ 2) ความรู้สร้างสรรค์ 3) เทคโนโลโลยีสร้างสรรค์ 4) กระบวนการสร้างสรรค์ และ 5) 
ผลงานสร้างสรรค์  
  ดาวรุ่ง อยู่ยั่งยืน และสถาพร ขันโต (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ให้แก่นักเรียน พบว่า นักเรียนร้อยละ 70 ขึ้นไปมีความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 70 โดยกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านโนนม่วง สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาขอนแก่นเขต 1 จ านวน 26 คน โดยการทดลองเป็นแบบ One-Shot 
Case Study โดยศึกษาจากกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว พบว่า นักเรียนจ านวนร้อยละ 76.92 ของนักเรียน
ทั้งหมด มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ร้อยละ 74.87 ของคะแนนเต็ม ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด และ
นักเรียนจ านวนร้อยละ 73.08 ของนักเรียนทั้งหมด ได้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางภาษา ร้อยละ 
73.96 ของคะแนนเต็ม ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด   








สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจต่อระบบดังกล่าวในระดับที่มาก  
  ภสิทร เมตตพันธุ์ (2556) ได้ศึกษาและวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้นอก
ห้องเรียนด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสังเกตและทักษะการจ าแนกประเภทของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 โดยการวิจัย
ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้นอกห้องเรียน  ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้





  สิทธิชัย ลายเสมา (2556) ได้ศึกษาและวิจัยเรื่อง ระบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วย
ทีมเสมือนในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส ซึ่งงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาระบบ
การจัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ ยูบิควิตัส และ 2) เพ่ือ
ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบ โดยมีข้ันตอนการวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบตามกระบวนการ
ของวงจรการพัฒนาระบบ 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ความต้องการ การวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบระบบ และการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยู
บิควิตัส ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ส่วนของผู้สอน ผู้เรียน และผู้บริหารจัดการระบบ โดยเครื่องมือ
หลักของระบบมีดังนี้ เครื่องมือการทางานร่วมกัน เครื่องมือการจัดการทีมเสมือน เครื่องมือส่วนเก็บ
ข้อมูลกลุ่ม เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร และเครื่องมือการจัดการปฏิทินการทางาน 2) ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพของระบบด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบการเรียนการสอนมีความเห็นว่าระบบมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (X 4.63, S.D.= 0.44) และ 3) ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบมีความเห็นว่าระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (X = 4.69, S.D.= 0.34) 
 
 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Di Serio et al. (2013) ได้ศึกษาเรื่อง Impact of an augmented reality system 
on students’ motivation for a visual art course. ซึ่งผู้วิจัยได้แสดงให้เห็นถึงผลในเชิงบวกที่มี
ต่อการเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงของนักเรียน โดยใช้ปัจจัยที่สร้างแรงจูงใจ 4 ด้าน ประกอบด้วย 
ความสนใจ (Attention) ความสัมพันธ์ต่อกัน (Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และ ความ
พึงพอใจ (Satisfaction) ซึ่งปรากฏว่า สภาพแวดล้อมทางการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
สามารถเพ่ิมแรงจูงใจ และความสนใจให้กับนักเรียน นอกจากนั้นยังสามารถช่วยให้นักเรียนเกิดการ
พัฒนาในการเรียน และเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลให้นักเรียนประสบความส าเร็จใน
ระดับท่ีสูงขึ้น 
  Zarzuela et al. (2013) วิจัยเรื่อง Mobile serious game using augmented 
reality for supporting children’s learning about animals. ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาการเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบของเกมส์ส าหรับเด็กและคนพิการ ซึ่งมีการวางลักษณะรูปแบบของ
สวนสัตว์ ซึ่งผู้ใช้จะสามารถเพ่ิมพูนความรู้โดยการก าหนดหัวข้อที่เกี่ยวกับสัตว์ โดยเป็นวิถีทางแห่งการ
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เรียนรู้แบบใหม่ที่ท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างสัตว์ต่างๆ ที่อาศัยอยู่ในสวนสัตว์ หลงัจากผู้วิจัย
ท าการทดลอง ผลปรากฏว่า 
   - แอพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยได้น าเสนอ ซึ่งเกี่ยวกับ สวนสัตว์ที่ประกอบไป
ด้วยสัตว์ต่างๆ แตกต่างกัน ท าให้เด็กซึ่งเป็นกลุ่มทดลองเกิดความสนใจ สามารถดึงดูดให้เด็กเห็น
ความส าคัญของการอยู่ร่วมกันของผู้เล่น และพยายามช่วยเพื่อให้สัตว์เติบโตมีชีวิตรอด  
   - กลุ่มทดลอง คือ เด็ก ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้โดยการตั้ง
ค าถามและตอบค าถามเก่ียวกับสัตว์  
   - การเรียนรู้ที่น่าสนใจนี้ท าให้เด็กเกิดความรู้ระยะยาวเกี่ยวกับสัตว์  
  ดังนั้นการพัฒนาเกมส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้นจึงไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือ
ที่มีราคาสูง แต่ในทางกลับกันผลลัพธ์ที่ได้มีคุณค่าอย่างเต็มเปี่ยม ซึ่งการผสมผสานระหว่างโลกความ
จริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกันก่อนให้เกิดข้อดีต่อผู้เรียนคือ น่าตื่นเต้นและก่อให้เกิดความสนใจ  
  Abd Majid, Mohammed, & Sulaiman. (2015). “ได้ศึกษาเรื่อง Students' 
perception of mobile augmented reality applications in learning computer organization
. ซึ่งวัตถุประสงค์ก็เพ่ือประเมินการรับรู้ของนักเรียนผู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นวิชาที่ซับซ้อน ดังนั้นผู้วิจัยจึงออกแบบและพัฒนาแอพลิเคชั่นส าหรับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือ
ใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาโดยใช้ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย วิเคราะห์, ออกแบบ, 




















จริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม เป็น
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีขั้นตอนการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. สมมุติฐานที่ใช้ในการวิจัย 
 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5. วิธีการด าเนินการวิจัย  
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
     1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 2,886 คน  
     1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 










3. ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย  
    3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)   
  รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
  3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
         1) ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
           2) ความพึงพอใจของนักศึกษา  
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  




 4.3 แบบประเมินคุณภาพเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม ต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากท่ีสุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
 4.4 แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องศิลปะ
อิสลาม ต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 
ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
 4.5 แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูบริคส์ 
(Rubric) เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียนและหลังเรียน และประเมินผล
งานการออกแบบภาระงานด้วยศิลปะอิสลาม โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน คือ 1) 
ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ     
 4.6 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ พึงพอใจมากที่สุด พึง
พอใจมาก  พึงพอใจปานกลาง  พึงพอใจน้อย  และพึงพอใจน้อยที่สุด 
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5. วิธีการด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ในการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ ขั้นตอน  กระบวนการในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยู
บิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้ เทคโนโลยี
เสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลาม 
  ระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  
ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ ข้ันตอน  กระบวนการในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิค
วิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 1.1 ศึกษาข้อมูลเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความหมายของการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ ขั้นตอนและองค์ประกอบของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้    
 1.2 ศึกษาข้อมูลเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ความหมายของ 
เทคโนโลยีเสมือนจริง รูปแบบของเทคโนโลยีเสมือนจริง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง และ
การจัดการศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 1.3 ศึกษาข้อมูลเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับจัดสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิค
วิตัส  ความหมายของยูบิควิตัส แนวคิดของสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส  และโครงสร้างและ
องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส  
  
1.4 ศึกษาข้อมูลเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์  ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์  ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 
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 1.5 สร้างกรอบแนวคิดในการวิจัย เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม 
 1.5 ก าหนดรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพ 
แวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 










































2. ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงศึกษา  
3. ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส 
4. ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลแลแนวคิด 




































ด้านศิลปะอิสลาม ผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนประกอบด้วย 
 ขั้นตอนที่ 1: ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อ 
 ขั้นตอนที่ 2: ขั้นตอนสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
         เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ประกอบด้วย 
        1) แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาเรื่องศิลปะอิสลาม 
   2) แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
                      เรื่องศิลปะอิสลาม  
 3) แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงโดยใช้รูบริคส์ (Rubric) เพ่ือส่งเสริม   
     ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 4) แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 ขั้นตอนที่ 1: ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อ 
         ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อ ผู้วิจัยได้น าเอาทฤษฎีการออกแบบและ
พัฒนาสื่อของ ADDIE Model มาใช้ในการพัฒนาซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ 
(Analysis)  การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation) 
และการประเมินผล (Evaluation) มาเป็นหลักการในการพัฒนาเครื่องมือ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
  1.1 การวิเคราะห์ (Analysis)  
        วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเรื่อง
ศิลปะอิสลาม จากหนังสืออ้างอิงต่างๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 หัวข้อ
ส าคัญดังนี้ 
         ก) ความรู้ทั่วไปของการสร้างสรรค์ศิลปะอิสลาม 
   ข) ลักษณะเด่นของศิลปะอิสลาม 




  1.2 การออกแบบ (Design)  
        การออกแบบรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยแบ่ง
ขั้นตอนการออกแบบเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย  
        ส่วนที่ 1 การออกแบบเนื้อหาในรูปแบบสิ่งพิมพ์ รูปเล่มบทเรียน เรื่องศิลปะอิสลาม 
        ส่วนที่ 2 การออกแบบสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบวีดิทัศน์ เรื่องศิลปะอิสลาม  
    
        ส่วนที่ 1 การออกแบบเนื้อหาในรูปแบบสิ่งพิมพ์ รูปเล่มบทเรียนเรื่องศิลปะอิสลาม 
          ส าหรับสว่นที่ 1 ผู้วิจัยออกแบบเนื้อหาเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ คือ รูปเล่มหนังสือ
เรื่องศิลปะอิสลาม ส าหรับผู้เรียนสามารถเรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
         1) เตรียมเนื้อหา ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเนื้อหาจากต ารา เอกสารวิชาการ 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับศิลปะอิสลาม  
         2) ผู้วิจัยน าเนื้อหาที่เตรียมไว้ มาออกแบบรูปเล่มหนังสือโดยใช้โปรแกรม 
Adobe Photoshop Adobe Illustrator และ Adobe InDesign เพ่ือให้รูปเล่มหนังสือมีความ
น่าสนใจโดยค านึงถึงส่วนประกอบดังต่อไปนี้ 
  2.1) รูปเล่ม ขนาดไม่เกิน A4 เพ่ือสะดวกต่อการพกพาของผู้เรียน  
                                               มีลักษณะเนื้อหาพร้อมภาพประกอบที่สัมพันธ์กัน  
 2.2) เนื้อหาความมีความกระชับ ชัดเจน และครอบคลุม
รายละเอียด 
                                               ที่ส าคัญ 
 2.3) ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา และน่าสนใจต่อ
ผู้เรียน 
      2.4) รูปแบบอักษร มีขนาดเหมาะสมต่อผู้เรียน และสอดคล้องกับ 
                                               เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ 
       2.5) องค์ประกอบของหนังสือ มีการจัดองค์ประกอบของหนังสือ 
                                               ที่น่าสนใจ โดยค านึงถึงหลักการจัดองค์ประกอบ 
       3) ก าหนด Marker ในรูปเล่มหนังสือ เพ่ือน าไปใช้ในการสร้างสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อไป  




   ส่วนที่ 2 การออกแบบสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบวีดิทัศน์ เรื่องศิลปะอิสลาม 
     ส่วนที่ 2 ผู้วิจัยออกแบบสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบวีดิทัศน์ เรื่องศิลปะ
อิสลาม ซึ่งสื่อมัลติมีเดียนั้นต้องมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่ออกแบบไว้ในส่วนที่ 1   ผูว้ิจัยออกแบบ
สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของวีดิทัศน์โ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
     1) ออกแบบ Story board เพ่ือน าไปจัดท าวีดิทัศน์ เรื่องศิลปะอิสลาม  
     2) น า Story board ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ ปรับปรุง
แก้ไข โดยผ่านการตรวจสอบโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนน าไปใช้  
     3)  น า Story board ที่ผ่านการตรวจสอบมาสร้างเป็นวีดิทัศน์   โดยใช้
โปรแกรมในการจัดท าและตัดต่อ คือ Adobe Photoshop, Illustration, Premiere Pro และ After 
Effect   
    4) ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบวีดิทัศน์ เพ่ือความถูกต้องอีก
ครั้ง และปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้ต่อไป  
  1.3 การพัฒนา (Development) 
        เพ่ือให้เกิดรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ผู้วิจัย
ได้พัฒนาโดยการน าส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 ในกระบวนการออกแบบ (Design) มาพัฒนาโดยใช้
โปรแกรม Unity Vuforia  ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้  
       1) น ารูป Marker ในรูปเล่มของหนังสือเรื่องศิลปะอิสลาม ที่ได้ก าหนดไว้ใน
ขั้นตอนการออกแบบมาพัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity Vuforia (ส่วนที่ 1)  
       2) น าสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบวีดิทัศน์ที่สร้างไว้ มาพัฒนาโดยใช้โปรแกรม 
Unity Vuforia เพ่ือให้สามารถใช้งานได้ในรูปแบบของเทคโนโลยีเสมือนจริง (ส่วนที่ 2)  
        3) ตรวจสอบทั้งสองส่วนว่ามีความสอดคล้องกันและสามารถ Export ไฟล์เป็น 
AR Application เพ่ือน าไปใช้บนโทรศัพท์มือถือ (smartphone) หรือ คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) 
โดยสามารถแสดงผลได้ในรูปเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สามารถเห็นได้ท้ังภาพและเสียง  
  1.4 การน าไปใช้ (Implementation)  
      จากขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา เมื่อผู้วิจัยพัฒนาจนได้ AR Application เรื่อง
ศิลปะอิสลาม ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข แล้วจึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ โดยแบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการ




  1.5 การประเมิน (Evaluation)  
      การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่ง
เป็นการประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้รูบริคส์ (Rubric) เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน
































































 ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 2.1 แบบประเมินคุณภาพเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม ด้วยรูปแบบการเรียนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  สร้างแบบประเมินคุณภาพเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม โดยแบ่งออกเป็น 2 
ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา และ 2) ด้านภาพประกอบเนื้อหา โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราประมาณค่า 




 2.1.1 ศึกษาเอกสารเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมินด้านเนื้อหา  
 2.1.2 สร้างแบบประเมินเพ่ือประเมิน 2 ด้านคือ 1) ด้านเนื้อหา และ 1) ด้าน
ภาพประกอบ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพได้ก าหนดแบบมาตราส่วน ประมาณค่า (Rating scale) มี
ระดับการประเมิน 5 ระดับ ในการประเมินคุณภาพเนื้อหา ใช้ระดับความส าคัญ
ดังนี้                              
    5 คะแนน       หมายถึง          มากที่สุด 
                                 4 คะแนน       หมายถงึ            มาก 
                                 3 คะแนน       หมายถึง          ปานกลาง 
                                 2 คะแนน       หมายถึง           น้อย 
                                1 คะแนน       หมายถึง          น้อยที่สุด 
               โดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพแบบประเมิน จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยของ
ค าถามแต่ละข้อ หากข้อใดได้ค่าเฉลี่ย “มาก ถึง มากท่ีสุด” จึงยอมรับ นอกจากนั้นค่าเฉลี่ยรวมจะต้อง
ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ “มาก” ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้         
  คะแนนเฉลี่ย   4.51 – 5.00  หมายถึง         มากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย   3.51 – 4.50  หมายถึง         มาก 
                       คะแนนเฉลี่ย   2.51 – 3.50  หมายถึง         ปานกลาง      
                      คะแนนเฉลี่ย   1.51 – 2.50   หมายถึง         น้อย 
                   คะแนนเฉลี่ย   1.00 – 1.50  หมายถึง         น้อยที่สุด 
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  2.1.3 ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ แนะน าข้อเสนอแนะเบื้องต้นพร้อม
แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 
                    2.1.4 น าแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน
ประเมิน 
 2.1.5 น าผลการประเมินคุณภาพมาวิเคราะห์หาคุณภาพตามเกณฑ์การ
ประเมิน โดยหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                    2.1.6 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าไปใช้งานต่อไป  
  
 2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง
ศิลปะอิสลาม 
  สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เรื่องศิลปะอิสลาม โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ 1) การออกแบบรูปเล่มหนังสือ และ 2) ด้านสื่อการ
เรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating Scale) คือ มากที่สุด มาก  ปานกลาง  น้อย  น้อยที่สุด การสร้างแบบประเมินคุณภาพ
คุณภาพสื่อการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
 2.2.1 ศึกษาเอกสารเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินด้านสื่อการ
เรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 2.2.2 สร้างแบบประเมินเพ่ือประเมิน 2 ด้าน 1) การออกแบบรูปเล่มหนังสือ 
และ 2) ด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งแบบประเมินคุณภาพได้ก าหนด
แบบมาตราส่วน ประมาณค่า (Rating scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ ในการประเมินคุณภาพ
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้ระดับความส าคัญดังนี้                              
    5 คะแนน       หมายถึง          มากที่สุด 
                                 4 คะแนน       หมายถึง            มาก 
                                 3 คะแนน       หมายถึง          ปานกลาง 
                                 2 คะแนน       หมายถึง           น้อย 
                                1 คะแนน       หมายถึง          น้อยที่สุด 
               โดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพแบบประเมิน จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยของ
ค าถามแต่ละข้อ หากข้อใดได้ค่าเฉลี่ย “มาก ถึง มากท่ีสุด” จึงยอมรับ นอกจากนั้นค่าเฉลี่ยรวมจะต้อง
ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ “มาก” ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้         
  คะแนนเฉลี่ย   4.51 – 5.00  หมายถึง         มากที่สุด 
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   คะแนนเฉลี่ย   3.51 – 4.50  หมายถึง         มาก 
                       คะแนนเฉลี่ย   2.51 – 3.50  หมายถึง         ปานกลาง      
                      คะแนนเฉลี่ย   1.51 – 2.50   หมายถึง         น้อย 
                   คะแนนเฉลี่ย   1.00 – 1.50  หมายถึง         น้อยที่สุด 
  2.2.3 ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ แนะน าข้อเสนอแนะเบื้องต้นพร้อม
แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 
                    2.2.4 น าแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน 
จ านวน 3 คน ประเมิน 
 2.2.5 น าผลการประเมินคุณภาพมาวิเคราะห์หาคุณภาพตามเกณฑ์การ
ประเมิน โดยหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                    2.2.6 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าไปใช้งานต่อไป  
  2.3 แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลามโดยใช้รูบริคส์ (Rubric)  
   แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลาม ซึ่งเป็นแบบประเมินค่าเชิงคุณภาพ (Scoring Rubrics)  ใช้ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลังเรียนและประเมินผลงานออกแบบภาระงานด้านศิลปะอิสลามของผู้เรียน โดยวัด
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น 4) 
ความคิดละเอียดลออ  การสร้างแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลามโดยใช้รูบริคส์ (Rubric) มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
   2.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินผลตาม
สภาพจริง แบบประเมินรูบริคส์ (Rubric)  
   2.3.2 จัดท าแบบประเมินผลงานตามสภาพจริ งเ พ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  โดยก าหนดประเด็นที่ต้องการประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 2 ส่วน ประกอบด้วย  
    1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนทั้ง 4 
ด้านประกอบด้วย 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น 4) และความคิด
ละเอียด 
ลออ 
    2) ประเมินผลงานออกแบบภาระงานของผู้เรียน  
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   2.3.3 การก าหนดประเด็นการให้คะแนนตามคุณภาพของผลงานดังนี้  
    1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
        - ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม  
      15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
      10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
      5- 0   คะแนน  ระดับ น้อย 
        - ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่ว 
      15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
      10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
       5-0   คะแนน  ระดับ น้อย 
        - ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่น 
      15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
      10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
       5-0   คะแนน  ระดับ น้อย 
          - ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออ  
      15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
      10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
       5-0   คะแนน  ระดับ น้อย 
    2) การประเมินผลงานออกแบบภาระงานของผู้เรียน 
          คุณภาพระดับดี   ไดเ้ท่ากับ  3 คะแนน 
            คุณภาพระดับพอใช้   ไดเ้ท่ากับ 2 คะแนน 
           คุณภาพระดับควรปรับปรุง ไดเ้ท่ากับ   1 คะแนน 
    ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายในการประเมินดังนี้  (ประคอง กรรณสูตร, 
2542)  
    ช่วงคะแนน      ระดับคุณภาพ 
    2.32 – 3.00      คะแนนการออกแบบอยู่ในระดับมาก 
    1.66 – 2.31      คะแนนการออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง 
    1.00 – 1.65      คะแนนการออกแบบอยู่ในระดับน้อย 
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   2.3.4 น าแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลามที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข  
   2.3.5 น าแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้อง 
(IOC : Index of Item Objective Congruence)  
   2.3.6 ปรับปรุงแก้ไขตามค าเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าไปใช้งานต่อไป 
 
    2.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม    
  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ พึงพอใจมาก
ที่สุด พึงพอใจมาก  พึงพอใจปานกลาง  พึงพอใจน้อย  และพึงพอใจน้อยที่สุด  มีขั้นตอนการสร้าง
ดังต่อไปนี้  
   2.4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบวัดความพึง
พอใจ 
   2.4.2 ก าหนดขอบเขตการประเมิน โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน
ดังต่อไปนี้ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง และ 3) ด้านการ
จัดการเรียนการสอน    
   2.4.3 สร้างแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนมีต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยใช้เนื้อหาให้ครอบคลุมลักษณะที่ส าคัญของสิ่งที่ต้ องการ
ศึกษา โดยใช้แบบทดสอบวัดเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  5 ระดับ  ประกอบด้วย          
                          5   คะแนน เท่ากับ  พึงพอใจมากที่สุด         
4   คะแนน  เท่ากับ   พึงพอใจมาก                 
3   คะแนน  เท่ากับ  พึงพอใจปานกลาง          
2   คะแนน  เท่ากับ   พึงพอใจน้อย                 
1   คะแนน      เท่ากับ   พึงพอใจน้อยที่สุด       
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนโดยใช้





 4.51 - 5.00    หมายถึง   พึงพอใจมากที่สุด   
  3.51 - 4.50    หมายถึง   พึงพอใจมาก  
 2.51 - 3.50    หมายถึง   พึงพอใจปานกลาง               
 1.51 - 2.50    หมายถึง   พึงพอใจน้อย 
 1.00 - 1.50    หมายถึง   พึงพอใจน้อยที่สุด                
2.4.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้อง ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 































สรุประยะที่ 2  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 
ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย  ผลลัพท์จากการวิจัย 
1. การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องศิลปะ









 1. ได้บทเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง
ศิลปะอิสลาม ประกอบด้วย 
     1.1 รูปเล่มหนังสือ รายวิชาศิลปะอิสลาม 




ประกอบด้วย 1) แบบประเมินเนื้อหา 2) แบบ
ประเมินสื่อการเรียนการสอน 3) แบบ
ประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม และ 4) 
แบบประเมินความพึงพอใจ 
3. ได้ผลการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา















ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส  เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม และ
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลอ่ืนๆ โดยน าแบบประเมินต่างๆ ที่ผ่านเกณฑ์การประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง นอกจากนั้น ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยโดยให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรม
การเรียนตามรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อม
การเรียนแบบยูบิควิตัส โดยใช้เวลาทดลอง 8 คาบเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนมีแผนการจัดการ
เรียนการสอนโดยน าเอาทฤษฎีสืบเสาะหาความรู้ (5Es) หรือทฤษฎีการเรียนการสอนวัฎจักรการ
เรียนรู้ 5Es ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
เป็นทฤษฎีที่เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกฝนการเรียนรู้โดยใช้ความสามารถด้านการคิดหาเหตุผล เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ซึ่งการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้นี้ มีการพัฒนา
วิธีการและขั้นตอนในการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นเพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกันแสวงหา ค้นพบ และ
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  
  ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าวิธีการนี้จะสามารถมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถร่วมกันแสวงหา 
ค้นพบและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเหมาะกับสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส ซึ่งขั้นตอนการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ ประกอบด้วย  1) สร้างความสนใจ (Engagement) 2) ขั้นการส ารวจ
ค้นหา (Exploration) 3) ขั้นอธิบาย (Explanation) 4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และ 5) การ
ประเมินผล (Evaluation) โดยจัดสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส ผู้เรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเองโดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) ให้แก่ผู้เรียน มีการ
สื่อสารและปฏิสัมพันธ์กันผ่านโซเชียลมีเดีย (Social Media) เช่น Facebook Instagram Google 
Drive เป็นต้น โดยผู้วิจัยด าเนินการทดลองดังต่อไปนี้  
   1. ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ระดับปริญญาตรี  จ านวน 78 คน โดยการเลือกการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
   2. เตรียมความพร้อมของแผนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส  คู่มือปฏิบัติส าหรับผู้เรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น และ
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ  
    3. ก าหนดโครงสร้างการจัดการเรียนรู้ เรื่องศิลปะอิสลาม  
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   4.  น าโครงสร้างการจัดการเรียนรู้ และแผนการสอนให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม  
   5. น าไปใช้ตามโครงสร้างการจัดการเรียนรู้และแผนการสอนที่ก าหนดไว้ โดยผู้วิจัย
ด าเนินการวิจัยโดยให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนตามรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดย
โช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design ดังนี้  
 
                          O1   X  O2 
  
    
   สัญลักษณ์ท่ีใช้ในรูปแบบการวิจัย 
    O1  หมายถึง การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
     X  หมายถงึ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ในสภาพแวดล้อมการ 
              เรียนแบบยูบิควิตัสโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
    O2  หมายถึง การทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
   6. การด าเนินการทดลองโดยใช้เวลาทดลอง 8 คาบเรียน โดยด าเนินการทดลอง
ดังต่อไปนี้  
   6.1 ผู้วิจัยปฐมนิเทศผู้เรียน ชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ ชี้แจงขั้นตอนและ
วิธีการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดย
ใช้ระยะเวลาในการเรียนและการประเมินจ านวน 8 คาบเรียน  
   6.2 ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนด้านศิลปะอิสลาม
ของผู้เรียน ก่อนด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน และมีกิจกรรมระหว่างเรียนเพ่ือติดตามความเข้าใจ
ของผู้เรียน 
   6.3 เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนการสอน ผู้วิจัยวัดความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะอิสลามหลังเรียนของผู้เรียน โดยใช้แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคด์้านศิลปะอิสลาม 
    





   6.5 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลและสรุปผลการทดลอง วิเคราะห์เพื่อ





































สรุประยะที่ 3  การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 
ขั้นตอนการด าเนินงาน  ผลลัพท์จากการวิจัย 












 1. ได้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรี 









     3.1 ผลวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน 















ระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 4.1 ก าหนดผู้ทรงคุณวุฒิ  
การก าหนดผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน เพื่อรับรองรูปแบบการเรียน มีเกณฑ์การ
พิจารณาดังต่อไปนี้  
   4.1.1 เป็นผู้มีความรู้ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ์ด้านวิชาการในการน าความรู้ไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน หรือจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษา หรือ  
   4.1.2 เป็นผู้มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ์หรือผลงานด้านวิชาการในด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา ด้านการออกแบบ หรือด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
   ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
  4.2.1 ศึกษาข้อมูล แนวคิดและทฤษฎี รวมถึงงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  4.2.2 ก าหนดข้อค าถามเพ่ือสร้างแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ศิลปะอิสลาม ซึ่งเป็นการประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  
 
 5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 




















  โดยเกณฑ์การยอมรับของแบบประเมิน จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยของค าถาม
แต่ละข้อ หากข้อใดได้ค่าเฉลี่ย “เหมาะสมมาก ถึง มีเหมาะสมมากที่สุด” จึงยอมรับ นอกจากนั้น
ค่าเฉลี่ยรวมจะต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ “เหมาะสมมาก” ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้         
  คะแนนเฉลี่ย   4.51 – 5.00  หมายถึง       เหมาะสมมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย   3.51 – 4.50  หมายถึง       เหมาะสมมาก 
                       คะแนนเฉลี่ย   2.51 – 3.50  หมายถึง       เหมาะสมปานกลาง     
                      คะแนนเฉลี่ย   1.51 – 2.50   หมายถึง       เหมาะสมน้อย 
                   คะแนนเฉลี่ย   1.00 – 1.50  หมายถึง       เหมาะสมน้อยที่สุด 
  2.3 ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ แนะน าข้อเสนอแนะเบื้องต้นพร้อมแก้ไขปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 
                    2.4 น าแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คนประเมิน 
 2.5 น าผลการประเมินมาวิเคราะห์หาคุณภาพตามเกณฑ์การประเมิน โดยหาค่าเฉลี่ย
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2.6 น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยน าเสนอ









สรุประยะที่ 4  การน าเสนอรูปแบบการแบบสืบเสาะหาความรู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 






2. น าแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ ให้
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คนรับรองรูปแบบ 
3. น าข้อมูล ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุง 







































 2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยู
บิควิตัส 
  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม 
  5. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ ขั้นตอน  กระบวนการในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยู
บิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  1.1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียน
แบบสืบเสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิด
สร้างสรรค์  





 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลาม 
  2.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาเรื่อง ศิลปะอิสลาม ส าหรับรูปแบบการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  2.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม   
  2.3 ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
  ตอนที่ 3  ผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียน
และหลัง ด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อม
การเรียนแบบยูบิควิตัส    
  3.2 ผลคะแนนการประเมินการออกแบบภาระงานด้วยแบบประเมินผลงานตาม
สภาพจริงโดยใช้รูบริคส์ (Rubric)    
    3.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  ระยะที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 







ตอนที ่1  ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ ขั้นตอน  กระบวนการในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียน
แบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 




  จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และ
ความคิดสร้างสรรค์ จึงได้ตารางการสังเคราะห์ดังต่อไปนี้  
 1.1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิดสร้างสรรค์  
ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิด
สร้างสรรค์  





           กระบวนการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Process) เป็น
กระบวนการที่มีขั้นตอนและกระบวนการที่มีความหมายนอกจากนั้นยังมีความ
ซับซ้อน ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามบริบทของผู้ใช้(Budnitz, 2003) นอกจากนั้น
เพื่อให้ผู้เรียนได้สืบค้น เสาะหาองค์ความรู้ต่างๆ ด้วยการส ารวจตรวจสอบ
เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  





เตรียมข้อมูลเอกสารต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าข้อมูลนี้ไปสร้างองค์ความรู้ 
โดยเป็นการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม  




ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิด
สร้างสรรค์  
แก้ปัญหาด้วยวิธีการค้นคว้าหาความรู้ ผู้สอนมีหน้าที่กระตุ้นผู้เรียนโดยการตั้ง
ค าถามเพื่อให้ผู้ เรียนคิดหาวิธีแก้ปัญหา และปัญหาเกิดจากการสร้าง
สถานการณ์ สิ่งเร้าเกิดการสังเกต ตั้งค าถาม ตั้งสมมุติฐานและพิสูจน์ หลังจาก
นั้นผู้เรียนช่วยกันสรุปผลที่ได้ 
  ภพ เลาหไพบูรณ์ (2542) ได้ให้ความหมายการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ หมายถึง การสอนที่เน้นเพื่อให้เกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ 
เพื่อให้ผู้เรียนค้นพบความจริงด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง 
ผู้สอนมีหน้าที่เตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ กระบวนการ เนื้อหา นั่นคือ
ผู้สอนมีหน้าที่เอื้ออ านวยความสะดวก (Facilitator) ต่อผู้เรียน และวางแผน
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้  
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2549) ได้
อธิบายการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้คือ กระบวนการที่ผู้เรียนสามารถสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ โดยผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติโดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ฝึกสังเกต ส ารวจ ทดลองและสืบค้นข้อมูล 
            ศรินดา จามรมาน (2556) ได้สรุปการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
คือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพื่ออธิบายปรากฎการณ์ของธรรมชาติ แต่
อยู่บนพื้นฐานของเหตุและผล ซึ่งผู้เรียนสามารถน ามาใช้ค้นคว้าหาค าตอบ 
และคิดแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมีระบบ  
             ดังนั้นกล่าวโดยสรุปคือ การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้หมายถึง 
กระบวนการเรียนที่ผู้สอนมีหน้าที่เอื้ออ านวยความสะดวกต่อผู้เรียน เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีเหตุและผล ผ่านกิจกรรม
การเรียนรู้ต่างๆ โดยผู้สอนวางแผนการเรียนไว้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถส ารวจ 
ค้นคว้าหาความรู้อย่างมีเหตุและผลผ่านการสังเกต และน าความรู้ที่ได้ไปใช้
แก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม  
1.2 องค์ประกอบและขั้นตอนของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้  
           ใ น ปี  ค . ศ .  1992 นั ก ศึ ก ษ า ก ลุ่ ม  BSCB ( Biological Science 
Curriculum Study) ได้ศึกษาและน าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนเพื่อน ามา
พัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์และน าแนวทางการจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้นตอน ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนที่เริ่มต้นเพื่อน าเข้าสู่บทเรียนและ
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ลักษณะของการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ หรือวัฎจักร 5Es (Inquiry cycle 
5Es)  (Biological Science Curriculum Study, 2002 อ้ างอิ ง ใน ศรินดา 
จามรมาน, 2556)  
 1) การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นตอนเริ่มต้นเพื่อ
น าเข้าสู่บทเรียน มีการอธิบายวัตถุประสงค์ของการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ วางแผนกิจกรรมและเชื่อมโยงประสบการณ์ความรู้เดิม ให้ผู้เรียน
ได้คิด หรืออาจะมีการตั้งค าถามเพื่อน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้น าไปหา
ค าตอบหรือเป็นค าถามเพื่อกระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน และคาดถึงสิ่งที่
ก าลังจะเกิดขึ้น  
 2) การส ารวจและค้นหา (Exploration) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้าง
และพัฒนาความคิด  กระบวนการและทักษะต่างๆ ผู้ เ รียนจะได้ รับ
ประสบการณ์ตรงกับการจัดกิจกรรมเพื่อส ารวจและค้นหา ผู้เรียนสามารถ
ตรวจสอบและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการเช่ือมโยงการสังเกต และตั้งค าถาม
เกี่ยวกับเรื่องหรือสถานการณ์นั้นๆ ได้ นอกจากนั้นผู้สอนจะคอยท าหน้าที่
แนะน าหรือเริ่มต้นให้ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถโดย
การทดลอง และค้นคว้าด้วยตนเอง  
 3) การอธิบาย (Explanation) เป็นการพัฒนาความสามารถของ






             4) การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนยืนยันและ
ขยายความรู้เพิ่มเติม เพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้
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2. เทคโนโลยีเสมือนจริง  
   (Augmented Reality)  
2.1 ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
      Azuma (1997)  ใ ห้ ค า จ า กั ด ค ว าม ของ  เทค โน โลยี เ ส มื อนจริ ง 
(Augmented Reality) ว่าเป็นรูปแบบของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual 
Environment) โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงจะจ าลองเพื่อให้ผู้ใช้ได้เห็นโลกาม
เป็นจริง โดย Azuma ได้ศึกษา  3 ด้าน คือ (1) การผสมผสานเอาโลกแห่ง
ความเป็นจริงกับโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน (2) การปฏิสัมพันธ์แบบทันทีทันใด 
(Real time)  และ (3) การน าเอาสามมิติ (3D) เข้ามาใช้  ซึ่งสอดคล้องกับ 
Alan B. Craig  (2013) เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น เป็นข้อมูลดิจิทัลที่มีการวาง
ทับซ้อนกันกับโลกแห่งความเป็นจริง มีการปฏิสัมพันธ์กันแบบทันทีทันใด 
(Real time) 
      พนิดา ตันศิริ (2553) ได้อธิบายถึง แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกเสมือนจริงเข้ากับโลกแห่งความเป็น
จริง ผ่านอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ หรือ 
อุปกรณ์อื่นๆ ที่สามารถแสดงผลผ่านหน้าจอได้ โดยภาพที่ออกมาจะสามารถ
สื่อได้หลายรูปแบบเช่น ภาพสามมิติ หรือภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง เป็นต้น 
สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทันใด   
      ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2553) อธิบายว่า การผสานเอาโลกแห่งความจริง 
(Reality) และความเป็นจริงเสมือน (Virtual) โดยเทคโนโลยีจะสามารถ
แสดงผลผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เช่น เว็บเคม (Webcam), คอมพิวเตอร์, ซอฟแวร์ 
เป็นต้น โดยแสดงผลออกมาผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจ็คเตอร์ 
หรือ อุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ จะได้ภาพเสมือนจริงปรากฏออกมาทั้งภาพ สาม
มิติ หรือ ภาพเคลื่อนไหว ที่สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที 
       ภสิทร เมตตพันธุ์ (2556)  ได้สรุปความหมายของเทคโนโลยีเสมือนคือ 
เทคโนโลยีภาพเสมือนบนภาพจริง โดยการประมวลผลออกมาทางหน้าจอ
อุปกรณ์ ซึ่ งแสดงผลออกมาได้หลากหลายไม่ว่าจะเป็น สามมิติ  หรือ 
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งผู้ใช้สามารถปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีได้ทันที (Real time) 
        กล่าวโดยสรุปคือ เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ Augmented Reality คือ 
การน าเอาภาพเสมือนที่สร้างขึ้น มาใช้ร่วมกันกับโลกแห่งความเป็นจริง มีการ
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วางซ้อนทับกัน หรือมีการปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เพื่อให้เกิดความสมจริง ผ่าน
อุปกรณ์พกพาต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ(Mobile) , คอมพิวเตอร์พกพา
(Tablet) เป็นต้น โดยภาพที่แสดงออกมาจะผ่านหน้าจออุปกรณ์พกพาแบบ
ทันทีทันใด (Real time) ซึ่งผู้ใช้จะเห็นผลในรูปแบบทั้งภาพนิ่ง 2 มิติ หรือ 3 
มิติ, ภาพเคลื่อนไหว ในรูปแบบอนิเมช่ัน หรือ วีดีทัศน์ หรือ สื่อเสียง เป็นต้น  
 2.2 รูปแบบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
     เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) สามารถแบ่งได้ 2 แบบคือ  
     2.2.1 ตามลักษณะการท างาน (ณัฐพล ปฐมอารีย,์ 2547 อ้างอิงใน 
ภสิทร เมตตพันธ์ุ, 2556)  
 1) Video See-through Head Display มีลักษณะการท างานคือ 
ภาพจะถูกเก็บไว้ในกล้องวีดิโอ โดยอยู่ในรูปของสภาพแวดล้อมจริงท่ีผู้ใช้
มองเห็น จากนั้นจะมีการน ามาซ้อนทับกับภาพกราฟิกที่สรา้งขึ้นจาก
คอมพิวเตอร์ ส่งไปจอแสดงผลทีต่าของผู้ใช้อุปกรณ์ Head-Mounted 
Display เพื่อแสดงผลต่อผู้ใช้ 




             3) Monitor-based Augmented Reality ซึ่งจะท างานคล้ายกับ 
Video See-through Head Display ภาพกราฟิกท่ีได้จากจอคอมพิวเตอร์จะ
ถูกรวมกับภาพจริงจากกล้องวีดิโอ ท้ายที่สุดคือภาพกราฟิกที่ได้จะแสดงผลที่
หน้าจอ  
       2.2.2 ตามการน าเสนอเนื้อหา (ปัญญพนต์ พูลสวสัดิ,์ 2554 อ้างอิงใน 
ภสิทร เมตตพันธ์ุ, 2556)  
              1) เทคโนโลยีที่ใช้ประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker โดยมีการ
น าเสนอเป็นภาพสญัลักษณ์ หรือบางครั้งเรียกว่า AR Code หรือเปน็ท่ีรู้จักใน
นามของ Marker ซึ่งหลักการท างานของ Marker มีดังนี้ (พนิดา ตันศิร,ิ 2553)    
  1.1) ตัว Marker  
  1.2) กล้องวีดีโอ กล้องแว็บเคม หรือ กล้องโทรศัพท์มือถือ ตัว
จับ Sensor อื่นๆ  
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  1.3) ส่วนแสดงผลต่างๆ เช่น จอโทรศัพท์มือถือ หรือ จอง
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
    1.4) ซอฟแวร์ต่างๆ ท่ีใช้ประมวลผลเพื่อให้เกดิภาพ 
               2) เทคโนโลยีที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ มีรูปแบบท่ีใช้งานท่ี
ง่าย สามารถใช้งานได้ทุกท่ี ทุกเวลา โดยผ่านระบบเครือข่าย Global 
Positioning System (GPS) ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยต้องติดตั้ง
แอพพลิเคชั่นลงในเครื่อง แล้วเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เนต็มาแสดงผล
หน้าจออุปกรณเ์คลื่อนที่ ดังนั้นผู้ใช้จะสามารถพกพาได้อยา่งสะดวก โดย
อุปกรณ์เคลื่อนที่ต้องมีคณุสมบัติของเครื่องดังนี้ (พนิดา ตันศิริ, 2553) 
     2.1) กล้องถ่ายรูป 
     2.2) GPS ที่สามารถระบุพิกัดหรือต าแหน่งเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได ้
     2.3) เข็มทิศดิจิตัลในเครื่อง 
 2.3 การประยุกต์เทคโนโลยีเมือนจริง 
ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือน (Augmented Reality) ปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันหลากหลายด้านยิ่งขึ้น เช่น 
      2.3.1 การประยุกต์ด้านอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมการผลิตรถยนต์ 
หรืออุตสาหรกรรมการผลิตเครื่องบิน เป็นต้น  
      2.3.2 การประยุกต์ด้านการแพทย์ เช่น แพทย์สามารถมองเห็นภาพที่
ซ่อนอยู่ภายในร่างกายของผู้ช่วยเพื่อรักษาและวินิจฉัยได้อย่างแม่นย า (ภสิทร 
เมตตพันธุ์, 2556) นอกจากนั้น พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวถึงการประยุกต์
โดยการต่อประสานระบบสัมผัสสามมิติ เพื่อให้เกิดความสมจริง โดยการให้
นักศึกษาแพทย์ท าการผ่าตัดผู้ป่วยโดยไม่ต้องสัมผัสผู้ป่วยจริง โดยจ าลองการ
ผ่าตัดตับผ่านระบบ ARI*SER  
       2.3.3 การประยุกต์ด้านธุรกิจ โดยมีการใช้ในการสั่งสินค้าออนไลน์ เช่น 
บริษัทชิเชโด้ ได้มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยจ าลองผ่านกระจกดิจิทัล เพื่อ
ทดสอบให้ลูกค้าแต่งหน้าเพื่อให้ออกมาเหมาะสมกับลูกค้าเอง (พนิดา ตันศิริ , 
2553) หรือการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงแทรกเข้ากับนามบัตร ซึ่งนามบัตรจะ
ไม่แค่มีช่ือและที่อยู่เท่านั้น แต่ยังแสดงข้อมูลโต้ตอบกับผู้ใช้ หรือมีเสียง (นง
คราญ ศรีสะอาด, 2556) หรือ การเลือกเฟอร์นิเจอร์ โดยบริษัท IKEA ได้น า
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ที่ดีขึ้น  ดังนั้นเมื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทจึงท าให้เกิดการบูรณาการด้าน
เทคโนโลยีเกิดขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดการปฏิวัติในการสอนและการเรียนเกิดขึ้น 
(Nincarean, D., et al., 2013)     
        นอกจากนั้น Nincarean, et al. (2013) ได้กล่าวอีกว่า เทคโนโลยี
เสมือนจริงถือว่าเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีล่าสุดที่เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน ซึ่งในปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
ได้เข้ามามีบทบาทเพิ่มขึ้น ยกตัวอย่างเช่น  
         สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้น าเอา
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 5 ชุดการเรียน ได้แก่ 1) ชุดบันทึกโลก 2) ชุดระบบสุริยะ 3) ชุด
การจมการลอย 4) ชุดโครงสร้างอะตอม และ 5) ชุดแผ่นดินไหว นอกจากนั้น 
ห้องปฏิบัติการด้านการติดต่อระหว่างมนุษย์และเทคโนโลยีแห่งนิวซีแลนด์ ได้
พัฒนาเนื้อหาของหนังสือของประเทศเป็นแบบ 3 มิติ เพื่อมุ่งหวังให้ผู้เรียนมี
ปฏิกิริยาโต้ตอบ และเกิดความสนใจขึ้น เรียกว่า AR Toolkit และจอภาพแบบ
ครอบศีรษะ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น  
         จากการศึกษาของ Di, Serio, et al. (2013) โดยการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงเพื่อสร้างแรงจูงใจของนักเรียน โดยศึกษาปัจจัยที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนซึ่งประกอบ 4 ด้าน คือ ความสนใจ ความสัมพันธ์กัน ความมั่นใจ 
และ ความพึงพอใจ  ซึ่ งผลปรากฏว่า  ปัจจัยที่ก่อให้ เกิดแรงจูงใจใน
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Learning Environment)  
3.1 ความหมายของยูบิควิตัส 
      ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2554) ได้บัญญตัิศัพท์ท่ีเรียกว่า “การศึกษาแบบภค
วันตภาพ”หรือ “ภควันตวิทยา” ซึ่งเป็นศัพท์บัญญัติทีม่าจาก Ubiquitous 
Education หรือ Ubiquitous Learning เป็นศัพท์ใหม่ท่ีบัญญัติขึ้นมาในช่วง
ของการพัฒนาการเรียนโดยใช้สื่อแท็บเล็ต (Tablet) โดยนิยามความหมายไว้
ดังนี้ ค าว่า ภควันต์ แปลว่า มภีาคหรือมีส่วนย่อย มาจากค าว่า ภค แปลว่า 
ภาค ส่วน ส าหรับ วนต แปลว่า ม ีเมื่อรวมกันแล้วแปลว่า มภีาค 
       ในทางโลกวัตถุด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี ค าว่า ภควันต ตรงกับค าว่า 
Broadcast ห รื อ  Ubiquitous ( Existing Everywhere)  ห ม า ย ถึ ง  ก า ร
แพร่กระจายและการท าให้ปรากฏอยู่ทุกหนทุกแห่ง สามารถที่จะรับฟัง รับชม 
และรับรู้ได้ทุกเวลา เรียกรวมกันว่า ภควันตภาพ ซึ่งสรุปแล้วศาสตร์ที่ว่าด้วย
การแพร่กระจายความรู้ ข้อมูลข่าวสารหรือสภาวะต่างๆ เรียกว่า ภควันตวิทยา 
ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Ubiquitology หรือ Pakawantology ( อ่าน ภะ-คะ-
วัน-โต-โล-ยี ) 
        นอกจากน้ัน นพดล ผู้มีจรรยา และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2555) กล่าวถึง 
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสว่า การเรียนการสอนแบบ U-learning 
มาจากค าว่า Ubiquitous Learning ซึ่ง Ubiquitous หมายถึงการมีอยู่ทุกหน








          Jones & Jo (2004) ได้ให้ความหมายของค าว่า u-Learning ว่า
ห ม า ย ถึ ง ก า ร เ รี ย น รู้ ใ น สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม แ บ บ  Ubiquitous Computing 




ผู้เรียนโดยอัตโนมัติ ไปสู่อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา เช่น PAD หรือ 
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สมาร์ทโฟน ผ่านเทคโนโลยีสารสื่อสารแบบไร้สาย ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์




          Yahya et al. (2010) ได้ให้ความหมายของ u-Learning คือ กระบวน
ทัศน์ของการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมของ ubiquitous computing 
ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ในสิ่งที่ถูกต้องในสถานท่ีและเวลาที่เหมาะสมและถูก
วิธี  
           ดังนั้นสรุปคือ ยูบิควิตัส หมายถึง กระบวนทัศน์ใหม่ในการเรียนซึ่ง
ผู้เรียนสามารถเรียนได้จากทุกที่ ทุกเวลา (anytime anywhere) โดยอาศัย
เครื่องมือทางเทคโนโลยี นั่นก็คือ โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือ 
คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) ซึ่งสามารถท าให้ผู้ เรียนเข้าถึงการเรียนได้
หลากหลายช่องทางและง่ายดาย ไม่ว่าจะอยู่ส่วนใด 
 3.2 แนวคิดของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส 




ควิตัสนั้น Weiser (2009) ได้คาดการณ์ถึงแนวโน้มของการใช้งานคอมพิวเตอร์
ตามนิยามของสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัสในอนาคตคือ  
            1) มีไว้เพื่อส าหรับช่วยเหลือผู้ใช้ที่ต้องการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
            2) อุปกรณ์คอมพิวเตอรท์ี่ดีนั้นเปรียบเสมือนผู้รับใช้ที่ไม่สามารถ
มองเห็นได้ ซึ่งหมายถึง มนุษย์สามารถสั่งงานโดยใช้ประสาทสัมผสัต่างๆ  
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            4) คอมพิวเตอร์ที่ดีสามารถท างานไดโ้ดยไม่ต้องสั่งงานโดยผู้ใช้ ถือ
เป็นจุดสูงสุดของเทคโนโลยยีูบิควติัส เนื่องจากเป็นการผนวกเอาเทคโนโลยีไป
ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างสมบูรณ์แบบ โดยปราศจากการสั่งงานโดยมนุษย์ 
 3.3 โครงสร้างและองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส  
      Fraser  (2005) ได้กล่าวถึง การผสมผสานกระบวนทัศน์ของ e-learning 
m-learning และน าไปสู่  u-learning หรือ การเรียนแบบยูบิควิตัส  ซึ่งมี
โครงสร้างส าคัญ คือ  
1) วัตถุประสงค์การเรียน คือ เนื้อหาบทเรียน การเรียนการสอน 
วิธีการเรียนการสอน รวมถึงกราฟิก ภาพและเสียง 





ผู้เรียนแบบทันทีทันใด (Real Time) เช่น อินเทอร์เน็ต หรือ 
วิดีโอคอล (VDO call) เป็นต้น  
5) หน้าท่ีการจัดการ เช่นการจัดการโดยใช้ application ต่างๆ ที่
มีการเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต เพื่อให้การจัดการต่างๆ เป็นไป
ได้ด้วยความเรียบร้อย  
       Yahya et al. (2010) และได้น าเสนอองค์ประกอบซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะ
ของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสไว้ ดังนี ้
             1) การคงสภาพของข้อมูล (Permanency) หมายถึงการมีแหล่ง
จัดเก็บข้อมูลต่างๆ ในการเรียนการสอน เช่น ข้อมูลเนื้อหารายวิชา ข้อมู ล
ส่วนตัวของผู้เรียน ข้อมูลประวัติการเรียนรู้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะยังคงอยู่เสมอ
และไม่สูญหาย นอกจากจะถูกลบโดยผู้ใช้ 
             2) ความสามารถในเข้าถึงได้ทุกเมื่อ (Accessibility) ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกขณะเมื่อผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการเข้าถึงจะใช้
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา ผ่านการสื่อสารแบบไร้สาย 
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             4) การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่จะ
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันซึ่งผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน หรือ
ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ โดยการโต้ตอบกันผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา 
             5) การตระหนักถึงบริบทของผู้เรียน (Context-awareness) เป็น
ส่วนส าคัญที่ท าให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส เนื่องจากการ
เรียนรู้จะมีขั้นตอนและกระบวนการที่สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนที่เรียน
รู้อยู่ในขณะนั้น เช่น สามารถทราบต าแหน่งของผู้เรียน ทราบพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น 
 
4. ความคิดสร้างสรรค์  4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  
      Guildford (1950 อ้างอิงใน อารี พันธุ์มณี, 2540) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ โดยมีลักษณะเป็นความคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent Thinking) คือการคิดหลายๆ แง่ หลายๆ ทาง คิดให้มากที่สุด
เท่าที่จะนึกคิดได้ เป็นการมองปัญหาในแนวกว้างเหมือนกับแสงอาทิตย์ที่แผ่
รัศมีออกรอบด้าน ซึ่งการคิดในลักษณะนี้จะก่อให้เกิดสิ่งแปลกใหม่ น าไปสู่การ




      Torrance, (1972 อ้างถึงใน ละเอียด ปิ่นสุวรรณ , 2543 ) ได้ ให้
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการบูรณาการประสบการณ์
ทั้งหมดที่ผ่านมา  ท าให้เกิดการสร้างรูปแบบใหม่ๆ และความคิดแปลกใหม่ 
หรือเกิดผลผลิตใหม่ที่แปลกและต่างไปจากรูปแบบเดิม  
       วิชัย วงษ์ใหญ่ (2523) ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์คือ 
ความสามารถของบุคคลในการแก้ปัญหาอย่างลึกซึ้ง นอกเหนือจากความคิด
หลายแง่มุม ประสานกันจนได้ผลผลิตใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์ 
       อารี รังสินันท์ (2526 ) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความคิดจินตนาการประยุกต์ที่สามารถน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้น หรือพบสิ่ง
ใหม่ๆ ทางเทคโนโลยี เป็นความคิดที่ผู้อื่นคาดไม่ถึงและมีความหลากหลาย คิด
กว้างไกล เน้นท้ังปริมาณและคุณภาพ ท าให้เกิดจากการคิดผสมผสานเชื่อมโยง
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       อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวถึง ความคิดสร้างสรรค์คือกระบวนการของ
สมองมีลักษณะแบบอเนกนัย เพื่อน าไปสู่การคิดค้น ดัดแปลง ผสมผสาน
ความคิดเดิมและความคิดใหม่ ท าให้สามารถสร้างสิ่งใหม่ๆ ได้ ควบคู่ไปกับการ
อาศัยจินตนาการ หรือ จินตนาการประยุกต์ ถือเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้เกิด
ความแปลกใหม่ และก่อให้เกิดผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้  
         ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2555) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์  คือการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้น โดยน าความคิดจากแหล่งต่างๆ เข้ามาร่วมด้วยกัน หรือ
อาจเป็นการลอกเลียนแบบที่ได้รับการปรับปรุงให้แปลกไปจากเดิม เกิดการ
ผสมผสานและบูรณาการ แต่ทั้งนี้ก็เพื่อให้ได้มาซึ่งความคิดแปลกใหม่ และ
แตกต่างกันออกไป โดยอธิบายออกเป็น 3P คือ 1) กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Process) คิดอย่างเป็นระบบ มีการเช่ือมโยงและแก้ปัญหา 2) 
บุคคลสร้างสรรค์ (Creative Person) คือ ลักษณะพฤติกรรมของบุคคล กล้า
คิด กล้าแสดงออกและมีจินตนาการ 3) ผลงานสร้างสรรค์ (Creative 
Product) อาจอยู่ในรูปของความคิดผลิตภัณฑ์ที่ถูกสร้างขึ้น ท้ังนามธรรมและ
รูปธรรม  




ดังนั้นผลลัพธ์ที่ได้คือ เกิดการค้นพบสิ่งใหม่ๆ ไม่ว่าจะเป็นนวัตกรรมต่างๆ หรือ
การประดิษฐ์คิดค้น นอกจากนั้นยังน าไปสู่กระบวนการแก้ปัญหาจนค้นพบสิ่ง
ใหม่ๆ เพื่อสร้างประโยชน์ให้แก่ตนเองและสังคมต่อไป  
 4.2 ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์  
        Guilford and Hopfner (1972 อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี, 2557) 
กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลาย
ทิศทาง ซึ่งประกอบด้วย 4 ลักษณะส าคญั คือ  
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ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิด
สร้างสรรค์  
         1) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ซึ่ง
แตกต่างไปจากความคุ้นเคย ความริเริ่มแปลกใหม่ในที่นี้ อาจแสดงออกใน
รูปลักษณะทางผลผลิตหรือกระบวนการคิดก็ได้ เช่น การตีความการรับรู้
เนื้อหาต่าง ๆที่ผ่านเข้ามาสู่ประสาทสัมผัส ตัวอย่างเช่น เมื่อเห็นรูปสี่เหลี่ยม 
การตีความตามความเคยชินจะรับรู้ว่าเป็นรูปสี่เหลี่ยม แต่หากพยายามคิดให้




โดยสิ่ งประดิษฐ์ส่วนใหญ่ล้วนอาศัยแนวทางการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
บุคลิกภาพของผู้ที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ จะเป็นผู้เปิดกว้างยอมรับ
ความคิดและประสบการณ์แปลกใหม่ กล้าคิด กล้าแสดงออก กล้าทดลอง มี
ความเชื่อมั่นในแนวความคิดใหม่ของตนเองมีความอยากรู้อยากเห็น ตลอดจน
มีความอิสระในการคิดและการกระท า โดยไม่ยึดมั่นกับกฎเกณฑ์ใด ๆ จนมาก
เกินไป 
        2) ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Fluency Thinking) หมายถึง 
ความสามารถในการผลิตความคิดที่แตกต่างและหลากหลายภายใตก้รอบจ ากดั
ของเวลา เป็นความสามารถเบื้องต้น ซึ่งจะน าไปสู่การคิดอย่างมีคุณภาพ และ
การคิดเพื่อการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพต่อไป โดยแบ่งความคิด
คล่องแคล่วดังนี้ 
  2.1) ความคล่องแคล่วด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้ถ้อยค า อยา่งคล่องแคล่ว 
  2 . 2 )  ค ว า ม ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว ด้ า น กา ร โ ย งค ว า ม สั ม พั น ธ์  
(Associational Fluency) เป็นความสามารถในการหาถ้อยค า ที่มีความหมาย
เหมือนกันหรือคล้ายกันได้อย่างรวดเร็ว และมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ ภายใน
เวลาที่ก าหนด 
  2.3) ความคล่องแคล่วด้านการแสดงออก (Expressional 
Fluency) เป็นความสามารถในการน าค ามาเรียงกันเป็นวลีและประโยคเพื่อ
แสดงจุดหมายที่ต้องการได้อย่างเหมาะสม 





ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิด
สร้างสรรค์  
        3) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility Thinking) ความยืดหยุ่นช่วยให้
สามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ ในแง่มุมใหม่ เป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบ






  3.1) ความยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นในทันทีทันใด (Spontaneous 
Flexibility) เป็นความสามารถในการคิดได้หลายทิศทางอย่างอิสระ 
  3.2) ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง (Adaptive 
Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์
ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้านซึ่งมปีระโยชน์มาก ในการแก้ปัญหา 




   4.1) ความไวต่อปัญหา (Sensitivity to Problem) 
   4.2) ความสามารถในการให้นิยามใหม่ (Redefinition) 
   4.3) ความซึมซาบ (Permeation) 
   4.4) ความสามารถในการท านาย (Prediction) 
   4.5) การมีอารมณ์ขัน (Humor) 
                          4.6) ความมุ่งมั่น (Intention) 
           นอกจากน้ัน Guilford and Hopfner (1972 อ้างอิงใน อารี พันธ์
มณี, 2557) ได้ศึกษาองค์ประกอบของความคิดสรา้งสรรค์ พบว่ามีรายละเอียด









ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิด
สร้างสรรค์  
7) ความซึมซาบ 
8) ความสามารถในการท านาย 
       Torrance (1962 อ้างอิงใน กรวิกา กัปตพล, 2553) ได้ก าหนด
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังน้ี  
1)  ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง บุคคลที่มี
ความสามารถในการคดิหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว คล่องแคล่ว ในช่วงเวลาที่
จ ากัด 
2) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ความคิดที่มี
ความหลากหลาย และแตกต่างไปจากความคิดเดิม  
3) ความคิดรเิริม่ (Originality) หมายถึง ความแปลกใหม่และ
แตกต่างจากเดิม ไม่ซ้ าของเดิม  
       อารี พันธ์มณี (2540) ได้ก าหนดองค์ประกอบของความคิดสรา้งสรรคไ์ว้
ดังนี้  
                1) คนที่มีความคิดริเริ่ม (Originality)  คือมีความคิดที่แปลกใหม่
ต่างจากความคิดธรรมดาของคนท่ัวๆไป 
   2) มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิด
หาค าตอบได้หลายทิศทางหลายแง่หลายมุม 
   3) มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบ
ได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 
   4) มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้ ใน
รายละเอียดเพื่อขยายหรือตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์
ยิ่งข้ึน 





ตอนที่ 2  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 จากผลการการวิเคราะห์การพัฒนาเครื่องมือการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ประกอบด้วยผลการพัฒนาดังต่อไปนี้  






ควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยมีผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประกอบด้วย
ประเด็นในการประเมินแบ่งเป็น 2 ส่วนประกอบด้วย 1) ด้านเนื้อหา และ 2) ด้านภาพประกอบ
เนื้อหา  
   โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองคุณภาพด้านเนื้อหา แบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) วิเคราะห์แปรผลค่าเฉลี่ยดังต่อไปนี้  
   1.00 - 1.50 หมายถึง  น้อยที่สุด  
1.51 – 2.50 หมายถึง  น้อย 
2.51 – 3.50 หมายถึง  ปานกลาง 
3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 





ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาเรื่อง ศิลปะอิสลาม ส าหรับรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  (N=3) 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ แปลผล 
X  S.D. 
1. ด้านเนื้อหา  
1) เนื้อหาให้ความรู้ที่ถูกต้องต่อผู้เรียน 4.00 .000 มาก 
2) เนื้อหามีความเหมาะสมต่อวัยของผู้เรียน 4.33 .577 มาก 
3) เนื้อหาส่งเสริมความรู้ให้แก่ผู้เรียน 4.33 .577 มาก 
4) เนื้อหาเข้าใจง่าย มีความชัดเจน 4.66 .577 มากที่สุด 
5) เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้เรียน 4.66 .577 มากที่สุด 
6) เนื้อหาส่งเสริมประสบการณ์เรียนรู้ของผู้เรียน 4.33 .577 มาก 
7) เนื้อหาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 4.33 .577 มาก 
8) การล าดับหัวข้อของแต่ละเรื่องมีความสัมพันธ์กัน  4.66 .577 มากที่สุด 
9) ปริมาณของเนื้อหาทั้งหมดมีความเหมาะสม  4.33 .577 มาก 
10) ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อมีความเหมาะสม 4.00 1.000 มาก 
11) ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน 4.33 .577 มาก 
12) เนื้อหาน่าสนใจ และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 4.66 .577 มากที่สุด 
13) ภาษาท่ีใช้มีความถูกต้อง ตามหลักวิชาการ 4.00 1.000 มาก 
 เฉลี่ยรวมด้านเนื้อหา  4.35 .463 มาก 
2. ด้านภาพประกอบเนื้อหา 
14)  การใช้ภาพประกอบมีความถูกต้อง 4.33 .577 มาก 
15) ภาพประกอบและเนื้อหามีความสอดคล้องกัน 4.33 .577 มาก 
16) ภาพประกอบช่วยส่งเสริมให้เข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น 4.66 .577 มากที่สุด 
17) ภาพประกอบเนื้อหาน่าสนใจ และกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน  
4.66 .577 มากที่สุด 
18) ภาพประกอบมีสีสวยงามเหมาะสมกับเนื้อหา 4.66 .577 มากที่สุด 





ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาเรื่อง ศิลปะอิสลาม ส าหรับรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  (N=3) 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ แปลผล 
X  S.D. 
20) จ านวนของภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.66 .577 มากที่สุด 
 เฉลี่ยรวมด้านภาพประกอบ 4.52 .501 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.41 .475 มาก 





ศิลปะอิสลาม พบว่าในส่วนที่ 1 ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยรวมรายด้านที่ 1 อยู่ในระดับมาก (X = 4.35 , 
S.D. = .463) ประเด็นที่มากที่สุดคือ เนื้อหาเข้าใจง่าย มีความชัดเจน เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้เรียน 
การล าดับหัวข้อของเรื่องมีความสัมพันธ์กัน และเนื้อหาน่าสนใจและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน (
X = 4.66 , S.D. = .577)  ด้านที่ 2 ด้านภาพประกอบเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยรายด้านที่ 2 อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (X = 4.52 , S.D. = .501) ประเด็นที่มากที่สุดคือ (X = 4.66 , S.D. = .577) ภาพประกอบ
เนื้อหาน่าสนใจและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ภาพประกอบมีสีสวยงามเหมาะสมกับเนื้อหา และ
จ านวนของภาพประกอบมีความเหมาะสม  สรุปรวมทุกด้านของการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพเนื้อหาเรื่องศิลปะอิสลาม ใน
การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม อยู่ในระดับมาก  (X = 4.41 , 
S.D. = .475)  ซึ่งมีคุณภาพเพียงพอและเหมาะสมเพ่ือผู้วิจัยจะสามารถน าไปใช้ในการวิจัยครั้งนี้  
 นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาเนื้อหา โดยสรุปได้
ดังต่อไปนี้  
1) เนื้อหาแต่ละส่วน ควรอ้างอิงแหล่งที่มาอย่างชัดเจน เพ่ือการสืบค้นของผู้เรียนต่อไป  
2) ควรเพิ่มเติมเนื้อหาในบางหัวข้อที่น้อยเกินไป ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น  
72 
 
 2.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใน
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริม




จ านวน 3 คน ประกอบด้วยประเด็นของการประเมิน 2 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านการออกแบบ
รูปเล่มหนังสือ และ 2) ด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเมือนจริง (AR) 
  โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอน แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยวิเคราะห์แปรผลค่าเฉลี่ยดังต่อไปนี้  
 
   1.00 - 1.50 หมายถึง  น้อยที่สุด  
1.51 – 2.50 หมายถึง  น้อย 
2.51 – 3.50 หมายถึง  ปานกลาง 
3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 
          4.51 – 5.00 หมายถึง  มากที่สุด 
ตารางท่ี 3  ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด




X  S.D. 
1. การออกแบบรูปเล่มหนังสือ  
การออกแบบการจัดวางรูปเล่มและปกหนังสือ 
1) การออกแบบรูปเล่มชัดเจน เข้าใจง่าย 5.00 .000 มากที่สุด 
2) การอกแบบรูปเล่มมีความทันสมัยเหมาะสมกับผู้เรียน 4.67 .577 มากที่สุด 
3) การอกแบบรูปเล่มมีความทันสมัยเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 .577 มาก 
4) การออกแบบรูปเล่มน่าสนใจ ดึงดูดผู้เรียน 4.67 .577 มากที่สุด 
5) ขนาดของรูปเล่มมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.67 .577 มากที่สุด 
6) การออกแบบปกมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.33 .577 มาก 
7) การออกแบบปกสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 3.67 .577 มาก 
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ตารางท่ี 3  ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด




X  S.D. 
ลักษณะตัวอักษร 
8) ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย 5.00 .000 มากที่สุด 
9) การเลือกใช้รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 .577 มากที่สุด 
10) ลักษณะการจัดวางตัวอักษรและภาพประกอบมี
ความสัมพันธ์กัน 
4.33 .577 มาก 
   ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการออกแบบรูปเล่ม 4.53 .351 มากที่สุด 
2. ด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเมือนจริง (AR) 
1) วิธีการใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.67 .577 มากที่สุด 
2) Application ติดตั้งง่าย ไม่ซับซ้อน 4.67 .577 มากที่สุด 
3) ภาพ Marker สามารถสื่อได้ตรงกับเนื้อหา  5.00 .000 มากที่สุด 
4) สื่อการเรียนการสอน (AR) แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว  4.33 .577 มาก 
5) ภาพวิดีทัศน์ที่แสดงมีความคมชัด  4.00 1.732 มาก 
6) เสียงในวิดีทัศน์มีความชัดเจน 3.67 1.155 มาก 
7) ภาพและเสียงของวิดีทัศน์มีความสัมพันธ์กัน  4.33 .577 มาก 
8) ภาพและเสียงของวิดีทัศน์มีความสัมพันธ์กันกับเนื้อหา  4.67 .577 มากที่สุด 
9) ความสมดุลของภาพวิดีทัศน์และหน้าจอแสดงผลมีความ
เหมาะสม 
3.67 .577 มาก 
10) การล าดับภาพในแต่ละเรื่องน่าสนใจ 4.00 .000 มาก 
11) เวลาในแต่ละตอนมีความเหมาะสม  4.00 1.000 มาก 
12) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  4.33 .577 มาก 
13) สื่อการเรียนการสอน (AR) ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียน 
4.33 1.155 มาก 
14) สื่อการเรียนการสอน (AR) มีความน่าสนใจและกระตุ้น
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
4.33 1.155 มาก 
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ตารางท่ี 3  ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด




X  S.D. 
15) สื่อการเรียนการสอน (AR) สามารถส่งเสริมความเข้าใจ
ของผู้เรียน 
4.67 .577 มากที่สุด 
16) สื่อการเรียนการสอน (AR) มีความทันสมัย 5.00 .000 มากที่สุด 
17) ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากสื่อการเรียนการสอน (AR) 4.67 .577 มากที่สุด 
18) สื่อการเรียนการสอน (AR) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน  
4.00 1.000 มาก 
19) สื่อการเรียนการสอน (AR) สะดวก สามารถเรียนได้ทุกที่ 
ทุกเวลา  
4.33 .577 มาก 
20) สื่อการเรียนการสอน (AR) ตอบสนองผู้เรียนในยุค
ปัจจุบัน  
4.67 .577 มากที่สุด 
      ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ 
      เทคโนโลยีเมือนจริง 
4.36 .401 มาก 
      ผลรวมค่าเฉลี่ยทั้งหมด  4.42 .342 มาก 





ศิลปะอิสลาม พบว่าในส่วนที่ 1 ด้านการออกแบบรูปเล่มหนังสือ มีค่าเฉลี่ยรวมรายด้านที่ 1 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (X = 4.53, S.D.= .351) โดยประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด (X = 5.00, S.D. = .000)  
คือ การออกแบบรูปเล่มชัดเจน เข้าใจง่าย และขนาดรูปแบบของตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย ด้านที่ 2 
ด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเมือนจริง มีค่าเฉลี่ยรายด้านที่ 2 อยู่ในระดับมาก (X = 






สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม อยู่ในระดับมาก (X = 4.42, S.D.= .342)  ซึ่งมีคุณภาพมากและ




ใช้ รูบริคส์ (Rubric) เพ่ือน าไปประเมินผลงานการออกแบบภาระงานของกลุ่มตัวอย่างด้านศิลปะ
อิสลาม โดยได้พัฒนาแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือใช้เป็นเกณฑ์วัดความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะอิสลามของผู้เรียน โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณาออกเป็น 4 ด้าน คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2) 
ความคิดคล่องแคล่วง  
3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการประเมินความ
สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะ จ านวน 3 คน  
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม เพ่ือหาดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา (Index of Consistency: IC) ซึ่งมีเกณฑ์ใน
การพิจารณาดังนี้ 
 
  +1 หมายถึง สอดคล้องกับประเด็นการประเมิน 
   0  หมายถึง ไม่แน่ใจกับประเด็นการประเมิน 
  -1  หมายถึง ไม่มีความสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน 
 ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 














































































1.00 .000 สอดคล้อง 
         ผลรวมความคิดริเร่ิม (Originality) 1.00 .000 สอดคล้อง 
2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 






























































1.00 .000 สอดคล้อง 
         ผลรวมความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 1.00 .000 สอดคล้อง 
3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
3.1 มีการวางแผนนอก
กรอบจากโจทย์ท่ี








































































1.00 .000 สอดคล้อง 
 ผลรวมความคิดยืดหยุ่น 1.00 .000 สอดคล้อง 

















































































1.00 .000 สอดคล้อง 
 ผลรวมความคิดละเอียดละออ (Elaboration) 1.00 .000 สอดคล้อง 
 ผลรวมทั้งหมด 1.00 .000 สอดคล้อง 
 
 จากตารางที่ 4 ผลการประเมินความสอดคล้องต่อแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานของความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ในการประเมินแบบประเมินผลงานตามสภาพจริง การเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม พบว่าด้านที่ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  ค่าเฉลี่ยรวมมีความ
สอดคล้องกับประเด็นการประเมิน (X =1.00, S.D. = .000)  2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน (X =1.00 , S.D. = .000)  3) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน ( X =1.00 , S.D. = .000)  และ 
4) ความคิดละเอียดละออ (Elaboration)  ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน (X








สภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 จากผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ประกอบด้วยผลการ
วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบียงเบนมาตรฐานดังต่อไปนี้   
 3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศลิปะอิสลามก่อนเรียนและหลัง 
ด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ




โดยใช้รูบริคส์ ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ค่า T-test Dependent ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้  
ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียนและหลัง 
ด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส    (N=78) 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ (N=78) 
X  S.D. T-test P-value 
1. ด้านความคิดริเริ่ม     
       ก่อนเรียน 5.79 1.085 
29.187 .000* 
       หลังเรียน 11.10 1.632 
2. ด้านความคิดคล่องแคล่ว     
       ก่อนเรียน 5.79 1.085 
22.078 .000* 
       หลังเรียน 9.48 2.112 
3. ด้านความคิดยืดหยุ่น     
       ก่อนเรียน 6.27 0.878 
19.313 .000* 
       หลังเรียน 9.89 1.520 
4. ด้านความคิดละเอียดลออ      
       ก่อนเรียน 6.81 1.007 
24.070 .000* 
       หลังเรียน 10.25 1.583 
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ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียนและหลัง 
ด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส    (N=78) 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ (N=78) 
X  S.D. T-test P-value 
คะแนนรวมทั้งหมด     
       ก่อนเรียน 24.66 2.872 
28.545 .000* 
       หลังเรียน 40.72 6.268 
       *p<.01     




เฉลี่ยรวมหลังเรียน (X ) = 40.72 สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน (X ) = 24.66 หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 จากการพิจารณารายด้านพบว่า ก่อนการเรียนด้วยรูปแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส ผู้เรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
โดยแบ่งเป็นรายด้าน ดังนี้ 1) ด้านความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ย ( X ) = 5.79 2) ด้านความคิด
คล่องแคล่ว มีคะแนนเฉลี่ย (X ) = 5.79 3) ด้านความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉลี่ย (X ) = 6.27  4) 
ด้านความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ย ( X ) = 6.81  เมื่อกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน 
หลังเรียนกลุ่มตัวอย่างมีระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยสูงขึ้น ดังนี้ 1) ด้านความคิดริเริ่ม มี
คะแนนเฉลี่ย (X ) = 11.10 2) ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีคะแนนเฉลี่ย ( X ) = 9.48 3) ด้าน
ความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉลี่ย (X ) = 9.89  4) ด้านความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ย (X ) = 







โดยใช้รูบริคส์ (Rubric)  
  1) การวิเคราะห์คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์การออกแบบภาระงานของผู้เรียน
โดยโดยน าศิลปะอิสลามมาใช้ใน สามารถสรุปได้ดังนี้   
     - ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม  
     15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
     10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
     5- 0   คะแนน  ระดับ น้อย 
      - ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่ว 
     15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
     10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
      5-0   คะแนน  ระดับ น้อย 
      - ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่น 
     15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
     10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
      5-0   คะแนน  ระดับ น้อย 
      - ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออ  
     15-11  คะแนน    ระดับ  มาก 
     10-6   คะแนน  ระดับ ปานกลาง 
      5-0   คะแนน  ระดับ น้อย 
  2) ระดับการประเมินผลงานออกแบบภาระงานของผู้เรียนโดยใช้รูบริคส์  
        คุณภาพระดับดี   ไดเทา่กับ 3 คะแนน 
          คุณภาพระดับพอใช้   ไดเท่ากับ 2 คะแนน  
        คุณภาพระดับควรปรับปรุง ไดเท่ากับ  1 คะแนน 
  ผลจากการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบภาระงานของผู้เรียนโดยโดยน าศิลปะอิสลามมา
ใช้ในการออกแบบ จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสามารถสรุปได้ดังนี้  
(ประคอง กรรณสูตร, 2542)  
    ช่วงคะแนน      ระดับคุณภาพ 
    2.32 – 3.00      คะแนนการออกแบบอยู่ในระดับมาก 
    1.66 – 2.31      คะแนนการออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง 








X  S.D. 
1. ความคิดริเริ่ม (Originality)    
     - แสดงอัตลักษณ์ของศิลปะอิสลาม  2.31 .465 ปานกลาง 
     - สามารถสร้างสรรค์ลวดลายศิลปะอิสลาม  2.33 .617 มาก 
     - สามารถใช้ศิลปะอิสลามมาออกแบบได้ 2.12 .426 ปานกลาง 
     - สามารถน าศิลปะอิสลามมาสร้างสรรค์ให้เป็นรูปธรรม 
       ในงานออกแบบได้ 
2.15 .560 ปานกลาง 
     - ภาพรวมสื่อถึงศิลปะอิสลาม 2.19 .397 ปานกลาง  
   ผลรวมด้านความคิดริเริ่ม 11.10 1.632 มาก  
2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)    
     - จุดสนใจของภาพ                                                    1.87 .709 ปานกลาง 
     - ออกแบบเสร็จตรงเวลา 2.13 .727 ปานกลาง 
     - ความหลากหลายศิลปะอิสลาม 1.14 .350 น้อย 
     - องค์ประกอบของภาพ 2.19 .646 ปานกลาง 
     - การสื่อสารของภาพ  2.15 .458 ปานกลาง 
ผลรวมด้านความคิดคล่องแคล่ว 9.48 2.112 ปานกลาง 
3. ความคิดยืดหยุ่น    
     - การวางแผนการท างาน 1.86 .597 ปานกลาง 
     - การแสดงออกของศิลปะอิสลาม 1.99 .378 ปานกลาง 
     - การผนวกศิลปะอิสลามเข้ากับงานออกแบบ 
       รูปแบบอื่น 
2.01 .342 ปานกลาง 
     - เลือกใช้ศิลปะอิสลามได้มากกว่า 1 แบบ  2.04 .612 ปานกลาง 
     - สามารถดัดแปลงศิลปะอิสลามได้  1.99 .378 ปานกลาง 
   ผลรวมด้านความคิดยืดหยุ่น 9.89 1.520 ปานกลาง 
 








X  S.D. 
4. ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) 
     - สะท้อนความเป็นศิลปะอิสลาม 2.13 .543 ปานกลาง 
     - ผลงานประณีต เรียบร้อย 1.82 .734 ปานกลาง 
     - องค์ประกอบสื่อสารชัดเจน  1.97 .558 ปานกลาง 
     - อธิบาย Concept ได้อย่างถูกต้องชัดเจน 2.18 .619 ปานกลาง 
     - สามารถน าไปใช้งานได้จริง 2.15 .458 ปานกลาง 
   ผลรวมด้านความคิดละเอียดลออ 10.25 1.582 ปานกลาง 
  จากตารางที่ 6  ผลคะแนนการประเมินการออกแบบภาระงานด้วยแบบประเมินผลงานตาม
สภาพจริงโดยใช้รูบริคส์ (Rubric) โดยแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการ
ประเมินผลงานตามสภาพจริงของกลุ่มตัวอย่าง โดยน าศิลปะอิสลามมาเป็นองค์ประกอบส าคัญในการ
ออกแบบ พบว่า ผลการพิจารณาผลงานการออกแบบภาระงานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ศิลปะอิสลาม 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถสรุปได้ดังนี้  ผลรวมด้านความคิดริเริ่มของผลงานการออกแบบอยู่
ในระดับมาก (X = 11.10, S.D.= 1.632) ผลรวมด้านความคิดคล่องแคล่วของผลงานการออกแบบ
อยู่ในระดับปานกลาง (X = 9.48, S.D.= 2.112) ผลรวมด้านความคิดยืดหยุ่นของผลงานการ
ออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง (X = 9.89, S.D.= 1.520) และผลรวมด้านความคิดละเอียดลออของ






ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม มีประเด็นการประเมินแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
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ประกอบด้วย 1) ด้านเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม 2) ด้านสื่อการเรียนการสอน (เทคโนโลยีเสมือนจริง) 
และ 3) ด้านการจัดการเรียนการสอน  
  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้จ านวน 78 คน ใช้แบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating 
Scale) โดยวิเคราะห์แปรผลค่าเฉลี่ย ดังนี้  
  4.51 - 5.00    หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด   
   3.51 - 4.50    หมายถึง  พึงพอใจมาก  
  2.51 - 3.50    หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง                  
  1.51 - 2.50    หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
  1.00 - 1.50    หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด        
ตารางท่ี 7  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์




X  S.D. 
1. ด้านเนื้อหา (เรื่องศิลปะอิสลาม)  
1) เนื้อหาส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียน 4.10 .636 พึงพอใจมาก 
2) เนื้อหามีความชัดเจน สามารถน ามาปฏิบัติได้จริง 4.08 .640 พึงพอใจมาก 
3) เนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน 4.09 .724 พึงพอใจมาก 
4) ได้รับความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากข้ึน 4.03 .738 พึงพอใจมาก 
5) เนื้อหามีประโยชน์สามารถประยุกต์กับองค์ความรู้อ่ืน ได้ 4.17 .516 พึงพอใจมาก 
 ผลรวมเฉลี่ยด้านเนื้อหา (เรื่องศิลปะอิสลาม) 4.09 .516 พึงพอใจมาก 
2. ด้านสื่อการเรียนการสอน (เทคโนโลยีเสมือนจริง) 
   
 6)  อธิบายขั้นตอนการใช้งานได้อย่างชัดเจน 4.08 .834 พึงพอใจมาก 
7) สื่อใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 4.14 .768 พึงพอใจมาก 
 8)  รูปแบบของสื่อมีความแปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจ 4.35 .661 พึงพอใจมาก 
9) รูปแบบสื่อมีความสวยงาม ทันสมัย 4.42 .694 พึงพอใจมาก 
 10)  สื่อท าให้เกิดความสนุกสนาน 4.27 .658 พึงพอใจมาก 




ตารางท่ี 7  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์




X  S.D. 
12) ความต้องการในการเรียนต่อสื่อชนิดนี้ 4.00 .645 พึงพอใจมาก 
 13)  ความพอใจของสื่อในเรียนการเรียนการสอน 4.12 .644 พึงพอใจมาก 
 ผลรวมเฉลี่ยด้านสื่อการเรียนการสอน  
(เทคโนโลยีเสมือนจริง) 
4.17  .513 พึงพอใจมาก 
3. ด้านการจัดการเรียนการสอน    
 14)  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 4.18 .679 พึงพอใจมาก 
 15)  ช่วยให้ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นในการเรียน 4.03 .702 พึงพอใจมาก 
16) ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.09 .687 พึงพอใจมาก 
 17)  ช่วยให้ผู้เรียนก้าวข้ามข้อจ ากัดของเวลาในการเรียน 4.15 .704 พึงพอใจมาก 
18) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 
 4.17 .780 พึงพอใจมาก 
19) ท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 4.36 .644 พึงพอใจมาก 
20) การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนเป็นไปอย่าง
สะดวก ไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ 
4.35 .699 พึงพอใจมาก 
 ผลรวมเฉลี่ยด้านการจัดการเรียนการสอน 4.18 .483 พึงพอใจมาก 
 ผลรวมเฉลี่ยทั้งหมด 4.16 .432 พึงพอใจมาก 
     
 จากตารางที่ 7 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานความพึงพอใจ
ของผู้เรียน พบว่าในส่วนที่ 1 ด้านเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม มีค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 อยู่ในระดับพึง
พอใจมาก (X = 4.09, S.D. = .516)  ในด้านที่ 1 ผู้เรียนพึงพอใจมากในประเด็นเนื้อหามีประโยชน์
สามารถประยุกต์กับองค์ความรู้อ่ืนๆ ได้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.17 ด้านที่ 2) ด้านสื่อการเรียน
การสอน (เทคโนโลยีเสมือนจริง) มีค่าเฉลี่ยด้านที่ 2 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 4.17, S.D. = 
.513) ผู้เรียนพึงพอใจมากในประเด็นรูปแบบสื่อมีความสวยงาม ทันสมัย โดยมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด
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เท่ากับ 4.42 และด้านที่ 3 ด้านการจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ยด้านที่ 3 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
(X = 4.18, S.D. = .483) ผู้เรียนพึงพอใจมากในประเด็นท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบ โดยมีค่าเฉลี่ยด้านนี้มากที่สุดเท่ากับ 4.36 สรุปรวมทุกด้านของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะอิสลาม อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 4.16, S.D. = .432)  สรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างจ านวน 78 
คน มีความพึงพอใจมากต่อรูปแบบการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ เรียน
แบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  




ด้านศิลปะอิสลาม ของผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน โดยมีประเด็นการพิจารณา 4 ด้าน ดังต่อไปนี้  
    1) ภาพรวมการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลาม  
    2) องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะอิสลาม   
    3) กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
    4) เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะอิสลาม   
  โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบ โดยใช้มาตรา
ส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) วิเคราะห์แปรผลค่าเฉลี่ยดังต่อไปนี้  
   1.00 - 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  
1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
88 
 












ด้านที่ 1 ภาพรวมการพัฒนารูปแบบฯ 
1. วัตถุประสงค์ในการพัฒนารูปแบบ 4.00 .000 เหมาะสมมาก 
2. หลักการและแนวคิดในการพัฒนารูปแบบ 4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 
3. องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบ 3.67 .577 เหมาะสมมาก 
4. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 3.67 .577 เหมาะสมมาก 
5. เครื่องมือที่ใช้  4.33 .577 เหมาะสมมาก 
 ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านที่ 1  4.06 .115 เหมาะสมมาก 
ด้านที่ 2 องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบฯ  
1. ด้านเนื้อหา 4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 
2. รูปเล่มหนังสือของบทเรียน (Marker) 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
3. สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือน
จริง 
4.33 .577 เหมาะสมมาก 
4. การเชื่อมโยงกันระหว่างเทคโนโลยีเสมือนจริง 4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 
 ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านที่ 2  4.50 .433 เหมาะสมมาก 
ด้านที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนการสอน  
ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement)    
1. ปฐมนิเทศ ชี้แจงเป้าหมายของการเรียน 4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ชี้แจงขั้นตอนและวิธีการเรียนการสอน เครื่องมือที่
ใช้ ระยะเวลาและการประเมิน 
4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 
3. แนะน าสาธิตการใช้เครื่องมือ ในส่วนของสื่อ
เทคโนโลยี 




















4.33 .577 เหมาะสมมาก 
ขั้นอธิบาย (Explanation)    
5. เขียนสะท้อนคิด (Reflection) 3.67 1.155 เหมาะสมมาก 
6. ระดมสมอง (Brainstorming) 4.00 1.000 เหมาะสมมาก 
ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)    
7. ความรู้ทีไ่ด้จากข้ันการส ารวจค้นหา น ามา
ออกแบบลวดลายศิลปะอิสลาม 
4.33 .577 เหมาะสมมาก 
8. เขียนออกมาเป็นภาพร่าง (Sketch) 4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 
การประเมินผล (Evaluation)    
9. น าเสนอผลงานออกแบบพร้อมน าเสนอ
แนวความคิด (Concept) ของผลงานที่ออกแบบ 
4.33 .577 เหมาะสมมาก 
 ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านที่ 3  4.37 .611 เหมาะสมมาก 
 ด้านที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบฯ 
1. รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
4.67 .577 เหมาะสมมากที่สุด 














3. แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอน 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
4. แบบประเมินผลงานตามสภาพจริง (Authentic 
Assessment) โดยใช้ Rubric 
4.33 .577 เหมาะสมมาก 
5. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
 ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านที่ 4  4.46 .416 เหมาะสมมาก 
 ผลรวมทั้งหมด 4.33 .379 เหมาะสมมาก 
 
 จากตารางที่ 8 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ค่าเฉลี่ยและส่วนเบงเบี่ยนมาตรฐานแต่ละ
ด้านมีดังนี้ ด้านที่ 1) ภาพรวมการพัฒนารูปแบบฯ มีค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 1 อยู่ในระดับเหมาะสมมาก  
(X = 4.06, S.D. =.115) ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ หลักการและแนวคิดในการพัฒนารูปแบบ 
มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 4.67 ด้านที่ 2) องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบฯ มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก (X =4.50, S.D. =.433) ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านเนื้อหา และการ
เชื่อมโยงกันระหว่างเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67  ด้าน
ที่ 3) กระบวนการจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X =4.37,  
S.D. =.611) และ ด้านที่ 4) เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบฯ มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับเหมาะสม
มาก (X =4.46, S.D. =.416) ผลรวมทั้งหมดของการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์







เสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิดสร้างสรรค์ 
น ามาสร้างรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการ
































 จากภาพประกอบที่ 4  แสดงรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
ซ่ึงสรุปองค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม   ประกอบไปด้วย 4 
องค์ประกอบดังต่อไปนี้  
  1. เครื่องมือการจัดการเรียนการสอน  
      การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นการจ าลองเพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นโลกแห่งความเป็นจริงผสานกับโลกเสมือน 
(Azuma, 1997)  โดยมีการวางซ้อนทับกันเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกันแบบทันทีทันใด 
(Realtime) ผู้เรียนสามารถใช้ร่วมกับอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์พกพา 
(Tablet) เป็นต้น โดยใช้ร่วมกับกล้องซึ่งมาพร้อมกับอุปกรณ์เชื่อมต่อหรือเว็บแคม (webcam) และ
สามารถแสดงผลผ่านหน้าจออุปกรณไ์ด ้
   องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญในการ
พัฒนาบทเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงดังต่อไปนี้   
   1.1 เทคโนโลยีในรูปแบบของ AR Application ส าหรับประมวลผลระหว่าง 
Marker และสื่อมัลติมีเดียที่สามารถแสดงผล โดยผู้เรียนสามารถติดตั้ง AR Application บนอุปกรณ์
เชื่อมต่อพกพาต่างๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ (smartphone) คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เป็นต้น โดย
สามารถแสดงผลได้ทั้งออนไลน์ (online) และ ออฟไลน์ (offline) 
   การพัฒนา AR Application เพ่ือการประมวลผลบทเรียนศิลปะอิสลาม โดยใช้
โปรแกรม Unity Vuforia โดยผู้เรียนสามารถติดตั้ง AR Application ของบทเรียนเรื่องศิลปะอิสลาม 
บนอุปกรณ์เชื่อมต่อส่วนตัว และผู้เรียนสามารถเรียนแบบ Offline ได้  
   1.2 Marker คือภาพที่ถูกก าหนดเพ่ือเป็นสัญลักษณ์ เป็นการก าหนดต าแหน่งและ
มุมมองของภาพ โดยน ามาวิเคราะห์และประมวลผล โดยใช้โปรแกรม Unity Vuforia ท าให้เกิดการ
แสดงผลในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียต่างๆ เช่น ภาพสามมิติ (3D)  ภาพสองมิติ (2D) อนิเมชั่น 
(Animation) หรือ วีดิทัศน์ เป็นต้น  
   1.3 สื่อมัลติมีเดีย การแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง จะแสดงผลในรูปแบบ





   1.4 กล้องหรือเว็บแคม (webcam) ท าหน้าที่เป็นส่วนส าคัญในการจับสัญญาณ
ภาพหรือ Maker เพ่ือส่งต่อไปประมวลผลผ่าน AR Application บนโทรศัพท์มือถือ (smartphone)  
หรือ คอมพิวเตอร์พกพา  
   1.5 ส่วนแสดงผล หรือหน้าจอในการแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ต้องการแสดง
ออกมาเป็นสื่อมัลติมีเดีย แสดงผลในรูปแบบของภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว ส าหรับส่วนแสดงผลจะ
ปรากฎบนหน้าจอของอุปกรณ์ต่างๆ ได้แก่ จอโทรศัพท์มือถือ จอคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) 
สามารถประมวลผลเพ่ือแสดงผลบนจอภาพ  
 2. ดา้นเนื้อหาบทเรียน เรื่องศิลปะอิสลาม 
  เนื้อหาของบทเรียนเกี่ยวกับเรื่อง ศิลปะอิสลาม (Islamic Arts) หมายถึง รูปแบบความ




จนถึงปัจจุบัน ผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อดังต่อไปนี้  
  2.1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับการสร้างสรรค์ศิลปะอิสลาม ความรู้พ้ืนฐานทั่วไปของ
ศาสนาอิสลาม และอธิบายความเป็นมาของศิลปะอิสลามในยุคเริ่มแรก  
 2.2 ลักษณะเด่นของศิลปะอิสลาม หมายถึง การแสดงอัตลักษณ์เฉพาะของศิลปะ
อิสลาม ที่สามารถบ่งบอกถึงเอกลักษณ์เฉพาะของศิลปะอิสลาม ประกอบด้วยลักษณะเด่นดังต่อไปนี้   
   2.2.1 ลวดลายเรขาคณิต (Geometric Design)  ลักษณะของการสร้างสรรค์
ลวดลายซ่ึงมีพ้ืนฐานมาจากรูปทรงเรขาคณิต ได้แก่ วงกลม สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม เป็นต้น โดยลวดลาย
ต้องมีความสมมาตร (Symmetry) นั่นคือมีความสมดุลกัน นอกจากนั้นการสร้างสรรค์ลวดลายยัง
สามารถสร้างสรรค์ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด นี่จึงถือเป็นลักษณะเด่นของลวดลายเรขาคณิต 
   2.2.2 ลวดลายพรรณพฤกษาหรืออาราเบสก์ (Arabesque)  เป็นลวดลายที่ได้รับ
แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ ดอกไม้ ใบไม้ เถาวัลย์ หรือพรรณไม้นานาชนิด ท าให้ลวดลายอาราเบสก์ 
เป็นลวดดลายทีมี่ลักษณะอ่อนช้อย งดงาม สามารถน าลวดลายมาเรียงต่อกัน หรือท าซ้ าลวดลาย
(Repeat Pattern)  ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุดเช่นกัน  
   2.2.3 อักษรอาหรับประดิษฐ์ (Arabic Calligraphy)  เป็นการสร้างสรรค์ลวดลาย
ที่เกิดจากการน าอักขระอักษรอาหรับมาสร้างสรรค์โดยมีการจัดองค์ประกอบที่สวยงาม หรือ
สร้างสรรค์เพ่ือให้อยู่ในรูปทรงต่างๆ  ชนกลุ่มแรกที่สร้างสรรค์อักษรอาหรับประดิษฐ์ (Arabic 




มีรูปแบบต่างๆ มากมาย นิยมสร้างสรรค์และประดับตกแต่งในศาสนสถาน เช่น มัสยิด หรือโรงเรียน
สอนศาสนาอิสลาม จนกลายเป็นอัตลักษณ์ที่ส าคัญของศิลปะอิสลาม ข้อความที่น ามาใช้เขียน จึงนิยม
เขียนโดยน าถ้อยค าจากคัมภีร์อัลกุรอาน หรือค าสอนของศาสดา   
  2.3 ยุคสมัยเด่นของศิลปะอิสลาม หมายถึงยุคสมัยต่างๆ ที่มีการสร้างสรรค์ศิลปะ
อิสลาม แต่ละยุคสมัยมีลักษณะแตกต่างกันตามยุคสมัย ดังนั้นศิลปะอิสลามจึงยึดถือจากอาณาจักร
ต่างๆ ของของสมัยแห่งอาณาจักรอิสลาม ซึ่งหลังจากศาสดา คือนบีมุฮัมหมัด (ซ.ล.) เสียชีวิตลง ได้มี
ผู้น าในยุคสมัยต่างๆ ปกครองอาณาจักรอิสลาม ดังนั้นการแบ่งยุคสมัยของศิลปะอิสลามจึงยึดตามยุค
สมัยของผู้น าต่างๆ เรื่อยมา การแบ่งระยะเวลาของแต่ละยุคสมัย ก าหนดโดยการเรียกชื่อตามผู้น าใน
ยุคสมัยนั้น ซึ่งในแต่ละยุคสมัยจะมีความโดดเด่นและรุ่งเรือง ทั้งด้านศิลปะวิทยาการ และ
สถาปัตยกรรม ที่แตกต่างกัน 
 3. ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส  
      การจัดการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ผู้วิจัยน า
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ หรือการเรียนการสอนแบบวัฎจักรการเรียนรู้ (5Es)  มาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนร่วมกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง การจัดการเรียนการสอนจึงแบ่งองค์ประกอบเป็น 
2 ส่วนดังนี้  
  3.1 สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส (Ubiquitous learning 
environment)  
หมายถึง กระบวนทัศน์ใหม่ในการเรียนรู้ในการเรียนโดยพัฒนามากจาก E-learning and M-learning 
และพัฒนากลายเป็น U-learning หรือ Ubiquitous learning โดยมีความหมายภาษาไทยว่า ภควันต
ภาพ หรือ การศึกษาแบบภควันตภาพ (ชัยยงค์ พรหมยงค์, 2554) ถือเป็นสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียน
สามารถเรียนได้จากทุกที่ทุกเวลา (anytime anywhere) โดยอาศัยเครื่องมือทางเทคโนโลยี นั่นก็คือ 
โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือ คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงการเรียนได้ จากหลากหลายช่องทางและง่ายดาย Yahya et al.  (2010)  ได้น าเสนอ
ลักษณะเฉพาะของสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสไว้ดังนี้ 
 3.1.1 การคงสภาพของข้อมูลเนื้อหา (Permanency) ซึ่งหมายถึงเนื้อหาที่
แน่นอน ไม่มีการเปลี่ยนแปลง หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงบ่อยครั้งเกินไป  
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 3.1.2 ความสามารถในเข้าถึงได้ทุกเมื่อ (Accessibility) ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ได้ทุกขณะเมื่อผู้เรียนต้องการเรียนรู้ และสามารถถึงได้โดยการใช้เทคโนโลยี โดยการ
เข้าถึงจะใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา ผ่านการเชื่อมต่อแบบไร้สาย 
  3.1.3 ความรวดเร็วในการเรียกข้อมูล (Immediacy) ข้อมูลส าหรับการเรียนรู้
จะต้องส่งถึงผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วทันทีทันใด  
 3.1.4 การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่จะช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ร่วมกันซึ่งผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ผู้เรียนคนอื่น ๆ หรือมีการสื่อสารที่เกิดจาก
การท างานร่วมกัน โดยการโต้ตอบผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อ  
  3.1.5 การตระหนักถึงบริบทของผู้เรียน (Context-awareness) เป็นส่วนส าคัญ
ที่ท าให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส เนื่องจากการเรียนรู้จะมีข้ันตอนและกระบวนการ
ที่ต้องสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนที่เรียนรู้อยู่ในขณะนั้น เช่น สามารถทราบต าแหน่งของผู้เรียน 
ทราบพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น 





แบบสืบเสาะหาความรู้ หรือวัฎจักรการเรียนรู้ (5Es) ซึ่งเป็นโครงการของหลักสูตรวิทยาศาสตร์ สาขา




   3.2.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่อง
ที่สนใจ ซึ่งอาจจะเกิดขึ้นจากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจ หรืออาจจะเป็นเรื่องที่น่าสนใจ
ซึ่งอาจมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงนั้นๆ ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม ก าหนด
ประเด็นที่จะศึกษา เมื่อได้ประเด็นจึงร่วมกันก าหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดเรื่องที่จะศึกษา
ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น ผู้สอนอาจวางแผนเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาจากสิ่งต่างๆ หรือสิ่งที่เตรียมไว้ เพื่อช่วย
น าไปสู่ความเข้าใจเรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษามากข้ึน 
   3.2.2 ขั้นการส ารวจค้นหา (Exploration) เมื่อท าความเข้าในประเด็น หรือ 
ที่ต้องการศึกษาอย่างถ่องแท้ ก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจ ตรวจสอบ ตั้งสมมุติฐาน ลง
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มือปฏิบัติเพ่ือรวบรวมข้อมูล เช่น การท าการทดลอง การท ากิจกรรมภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์
เพ่ือสร้างสถานการณ์จะลอง (Simulation) การศึกษาเอกสารข้อมูลอ้างอิงจากแหล่งต่างๆ โดยมี
ผู้สอนเป็นแค่ผู้ให้ค าแนะน าหรือผู้เริ่มต้น  
   3.2.3 ขั้นอธิบาย (Explanation) ขั้นนี้เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่รวบรวมเอา
ขั้นที่สองเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาหัวข้อ น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอ
ผลที่ได้ออกมาในรูปแบบต่างๆ เช่น การบรรยายสรุป รูปวาด ตาราง เป็นต้น การค้นพบของผู้เรียนใน
ขั้นนี้อาจจะเป็นไปได้หลายทาง ซึ่งผลที่ได้สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   3.2.4 ขั้นขยายความรู้  (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้ นไป
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม หรือแนวคิดที่มีการค้นคว้าเพิ่มเติม หรือท าแบบจ าลองข้อสรุป 
   3.2.5 การประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้าย เป็นการประเมิน
การเรียนรู้ผ่านขั้นตอนต่างๆ ซึ่งผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง มากน้อยเพียงใด เพ่ือน าไปสู่การประยุกต์
อ่ืนๆ 
























































































3. ผู้เรียนติดตั้ง AR 
Application บทเรียนเรื่อง
ศิลปะอิสลาม บน 
















  - ตอนที่ 1 ความรู้ทั่วไป
เกี่ยวกับการสร้างสรรค์ศิลปะ
อิสลาม 
  - ตอนที่ 2 ลักษณะเด่นของ
ศิลปะอิสลาม  




















































1. ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียน  




1 และตอนที่ 2 



































































































































ภาพประกอบที่ 5  แสดงกระบวนการจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ 
       ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส 
 
 4. ด้านการวัดและประเมินผล  
     การวัดและประเมินผล โดยใช้แบบวัดและประเมินผู้เรียน 2 ด้าน ประกอบด้วย  
   4.1 การประเมินผลงานตามสภาพจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลามโดยใช้รูบริคส์ (Rubric) ซึ่งเป็นแบบประเมินค่าเชิงคุณภาพ (Scoring Rubrics)  โดยใช้วัด
ความสามารถในการออกแบบภาระงานของผู้เรียน โดยให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้านคือ 1) 
ความคิดริเริ่ม (Originality Thinking) 2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency Thinking) 3) ความคิด
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ยืดหยุ่น(Flexibility Thinking) 4) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration Thinking) เพื่อวัดและให้
คะแนนผลงานออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน  
 ในการก าหนดองค์ประกอบด้านความคิดสร้างสรรค์ Guilford (1968) ได้ก าหนดความคิด
สร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน ดังนี้   
   4.1.1  ความคิดริเริ่ม (Originality Thinking) หมายถึง ลักษณะความคิดที่
แปลกใหม่ มีความแตกต่างจากความคิดปกติ ไม่ซ้ าความคิดของผู้อ่ืน และสามารถน าความรู้เดิมมา
ดัดแปลงและสามารถประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่  
   4.1.2  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency Thinking) หมายถึง ความสามารถ
ของบุคคลเพ่ือคิดค าตอบ ในช่วงเวลาที่จ ากัด มีความคล่องแคล่วว่องไว  และรวดเร็วในการคิดหา
ค าตอบ  
   4.1.3  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility Thinking) หมายถึง ความจัดระเบียบ
ความคิดที่หลากหลาย คิดได้หลายประเภท  สามารถคิดแก้ปัญหาเปรียบเทียบกับสถานการณ์ที่ได้
ก าหนดช่วงเวลาไว้ 
   4.1.4  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration Thinking) หมายถึง ความคิดใน
รายละเอียด เป็นขั้นตอนการอธิบายความหรือขยายความคิดเพ่ือให้มีควาสมสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ในการ
สร้างชิ้นงานที่มีความแปลกใหม่ให้ส าเร็จ 
   4.2 แบบประเมินความพึงพอใจ  โดยประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ คือ พึงพอใจ

























  4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลาม 
  5. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
สมมุติฐานการวิจัย 









 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 2,886 คน  
     1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  จ านวน 78 คน โดยการเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling)  
 2. ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย  
  2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  
        รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
         1) ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
           2) ความพึงพอใจของนักศึกษา  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  
  1.1 รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  1.2 แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  1.3 แบบประเมินคุณภาพเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม ต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
  1.4 แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง
ศิลปะอิสลาม ต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้ เทคโนโลยี เสมือนจริง ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบ
มาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
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  1.5 แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
รูบริคส์ (Rubric) เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียนและหลังเรียน และ
ประเมินผลงานการออกแบบภาระงานด้วยศิลปะอิสลาม โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน 
คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ  
   
     1.6 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ใช้แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ พึงพอใจมาก
ที่สุด พึงพอใจมาก  พึงพอใจปานกลาง  พึงพอใจน้อย  และพึงพอใจน้อยที่สุด 
การด าเนินการวิจัย  
  ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะอิสลาม โดยแบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้  
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ ขั้นตอน  กระบวนการในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียน
แบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 




  1.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง ศึกษา
เกี่ยวกับความหมาย องค์ประกอบ การพัฒนากระบวนการและข้ันตอนต่างๆ ที่น ามาเพ่ือพัฒนาให้เกิด
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง อีกทั้งผู้เรียนสามารถเรียนได้ใน
สภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม เพ่ือน าข้อมูลที่
ได้มาท าเป็นตารางสังเคราะห์ แล้วจึงสรุปผลเป็นการวิจัยในระยะที่ 1  
        1.2 น าข้อมูลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานและองค์ประกอบที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิค










 1.4 น ากรอบแนวคิดการวิจัยและร่างรูปแบบฯ ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 ตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
  จากขั้นตอนที่ 1 น าผลที่ได้จากการวิเคราะห์ ได้แก่ กรอบแนวคิดการวิจัย 
องค์ประกอบ กระบวนการต่างๆ น ามาสร้างรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
โดยมีขั้นตอนการพัฒนาดังต่อไปนี้  
  2.1 เตรียมการพัฒนาเครื่องมือการจัดการเรียนการสอน  
 2.1.1 พัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องศิลปะอิสลาม 
รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยู
บิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  1) จัดท ารูปเล่มบทเรียน และสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบวีดิทัศน์ เรื่องศิลปะ
อิสลาม  
  2) น ารูปเล่มเนื้อหาและสื่อมัลดิมีเดียในรูปแบบวีดิทัศน์ มาพัฒนาโดยใช้
โปรแกรม Unity Vuforia เพ่ือพัฒนาบทเรียนเรื่องศิลปะอิสลาม ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
      2.1.2 พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  (1) แบบประเมินรับรอง
รูปแบบการเรียนฯ (2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา (3) แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อการเรียน
การสอน (เทคโนโลยีเสมือนจริง) (4) แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินผลงานตามสภาพ
จริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  (5) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
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 2.1.3 น าเครื่องมือที่พัฒนาในการวิจัย ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 2.2 จัดท าแผนโครงสร้างก ากับการเรียนรู้  
 2.3 น าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยต่างๆ ผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านตรวจสอบความถูกต้อง
และประเมินความเหมาะสม  
 ตอนที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
  ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยมีขั้นตอนดังนี้  
  3.1 ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  จ านวน 78 คน โดยการเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling)  
  3.2 ด าเนินการทดลอง โดยมีขั้นตอนดังนี้  
  2.1 ผู้วิจัยท าการปฐมนิเทศ ชี้แจงกลุ่มตัวอย่าง ชี้แจงขั้นตอนและวิธีการเรียนการ
สอน เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลาและการประเมินในการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
  2.2 ผู้เรียนท ากิจกรรมเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนในรูปแบบภาพร่าง 
(Sketch) เกี่ยวกับศิลปะอิสลาม และใช้แบบประเมินความผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามในรูปแบบรูบริคส์ (Rubric) ท าการประเมินความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
ของผู้เรียน  
  2.3 ผู้วิจัยด าเนินการเรียนการสอนโดยใช้ระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 8 คาบ
เรียน โดยระหว่างนั้นมีกิจกรรมการเรียนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เช่น การระดม
สมอง (Brainstorming) การเขียนสะท้อนคิด (Reflection) เป็นต้น 
  2.4 เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส ผู้สอนวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของผู้เรียนโดนใช้แบบ
ประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามโดยใช้รูบริคส์ 




 ตอนที่ 4 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม มีขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  
  4.1 สร้างแบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยมีประเด็นการพิจารณา 4 ด้านประกอบด้วย 1) ภาพรวมการพัฒนา
รูปแบบฯ 2) องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบฯ 3) กระบวนการจัดการเรียนการสอนฯ และ 4) 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบฯ เป็นแบบประเมินประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 
ประกอบด้วย เหมาะสมมากท่ีสุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย เหมาะสมน้อย
ที่สุด  
  4.2  น าแบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน รับรองความเหมาะสมของรูปแบบฯ 






สรุปเป็นผลการวิจัยได้ 4 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 ตอนที่ 1 ผลการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ ขั้นตอน กระบวนการใน
การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อม





เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามประกอบ สามารถสรุปได้ 4 องค์ประกอบ 
ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 
  1.1 เครื่องมือจัดการเรียนการสอน คือ การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย  
(1) AR Application เรื่องศิลปะอิสลาม (2) Marker ในรูปแบบรูปเล่มหนังสือบทเรียน (3) สื่อ
มัลติมีเดีย ในรูปแบบวีดิทัศน์แสดงเนื้อหาบทเรียนเรื่อง ศิลปะอิสลาม  (4) กล้องหรือเว็บแคม 
(webcam) และ (5) ส่วนแสดงผลเพ่ือแสดงภาพเคลื่อนไหว บนอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 
(Smartphone) หรือ คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เป็นต้น  
1.2 ด้านเนื้อหาบทเรียน เรื่องศิลปะอิสลาม ศิลปะอิสลาม ประกอบด้วยหัวข้อดังนี้ 
(1) ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับศาสนาอิสลาม (2) ลักษณะเด่นของศิลปะอิสลาม (3) ยุคสมัยเด่นของศิลปะ
อิสลาม 
1.3 ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ในสภาพแวดล้อมแบบ 
ยูบิควิตัส ด้านการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย (1) สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส 
(Ubiquitous learning environment) (2) กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
หรือทฤษฎีการเรียนรู้ (5Es) ประกอบด้วย ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นการส ารวจค้นหา ขั้นอธิบาย ขั้น
ขยายความรู้ และขั้นการประเมินผล 
1.4 ด้านการวัดและประเมินผล การวัดและประเมินผลผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 2 ด้าน
ประกอบด้วย (1) การวัดความความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แบบประ
ประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนทั้ง 4 
ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม  ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดละเอียดละออ (2) 
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม   
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
 2.1 ผลการประเมินคุณภาพเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม ในการพัฒนารูปแบบการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านอิสลาม และศิลปะ
อิสลาม ท าการประเมินเนื้อหาจ านวน 3 คน ผลการประเมินด้านเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม พบว่า 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก  (X = 4.41 , S.D. = .475) โดยหากพิจารณารายด้านพบว่า ด้าน
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ที่ 1 ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.35, S.D. = .463) ด้านที่ 2 ด้านภาพประกอบ 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (X = 4.52 , S.D. = .501)   
  2.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง
ศิลปะอิสลาม ในการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เ พ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือประเมินด้านสื่อการเรียนสอน จ านวน 3 คน 
โดยแบ่งการออกแบบสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) การ
ออกแบบรูปเล่มหนังสือเพ่ือเป็น Marker และ 2) ด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง พบว่า ผลรวมของทั้งสองส่วนมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด อยู่ในระดับมาก (X = 4.42 , S.D. = 
.342) และหากพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่ 1 การออกแบบรูปเล่มหนังสือ อยู่ในระดับมากที่สุด (
X = 4.53 , S.D. = .351) และด้านที่ 2 ด้านสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่
ในระดับมาก  (X = 4.36, S.D. = .401)  
  2.3 ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินผลงานตามสภาพจริงเพ่ือ




สอดคล้องกับประเด็นการประเมิน (X =1.00, S.D. = .000) ซึ่งหากพิจารณารายด้านทั้ง 4 ด้าน คือ 
1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน (X =1.00, 
S.D. = .000)  2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้องกับประเด็นการ
ประเมิน (X =1.00 , S.D. = .000)  3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้อง
กับประเด็นการประเมิน (X =1.00 , S.D. = .000)  และ 4) ความคิดละเอียดละออ (Elaboration)  
ค่าเฉลี่ยรวมมีความสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน (X =1.00 ,S.D. = .000)  แบบประเมินมีความ









  3.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจากการประเมินผล
งานตามสภาพจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูบริคส์ (Rubric)   




(Rubric) ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ค่า T-test Dependent พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
อิสลามของผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย (X = 40.72) สูงกว่าก่อนเรียน (X = 24.66)  อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างสูงขึ้นทุกด้านทั้ง 4 ด้าน
ประกอบด้วย  1) ด้านความคิดริ่เริ่มมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน (X = 11.10) สูงกว่าก่อนเรียน (X = 5.79)   
2) ด้านความคิดคล่องแคล่วมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน (X = 9.48) สูงกว่าก่อนเรียน (X = 5.79) 3) ด้าน
ความคิดยืดหยุ่นมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน (X = 9.88) สูงกว่าก่อนเรียน (X = 6.27) และ 4) ด้านความคิด
ละเอียดลออมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน (X = 10.25) สูงกว่าก่อนเรียน (X = 6.81) ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
ผู้เรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01  
 3.2 ผลคะแนนการประเมินการออกแบบภาระงานด้วยแบบประเมินผลงานตาม
สภาพจริงโดยใช้รูบริคส์ (Rubric)    
  จากผลคะแนนการประเมินผลงานตามสภาพจริงจากการออกแบบภาระงานของ
ผู้เรียนโดยน าศิลปะอิสลามมาเป็นองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบ ซึ่งหากพิจารณารายด้าน 
สามารถสรุปได้คือ ด้านที่ 1) ค่าเฉลี่ยรวมด้านความคิดริเริ่ม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X = 11.10, 
S.D.= 1.632) ซึ่งด้านความคิดริเริ่ม ประกอบไปด้วย 5 ประเด็น คือ แสดงอัตลักษณ์ของศิลปะอิสลาม 
(X = 2.31, S.D. .465) สามารถใช้ศิลปะอิสลามออกแบบได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 
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2.12, S.D. .426) ประสามารถน าศิลปะอิสลามมาสร้างสรรค์ให้เป็นรูปธรรมในงานออกแบบได้  มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.15, S.D.= .560) และภาพรวมสื่อถึงศิลปะอิสลาม มีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.19, S.D.= .397)  โดยประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ สามารถสร้างสรรค์
ลวดลายศิลปะอิสลามได้ ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X = 2.33, S.D. .617)   
  ด้านที่ 2) ด้านความคิดคล่องแคล่ว ผลรวมค่าเฉลี่ยของด้านความคิดคล่องแคล่วอยู่
ในระดับปานกลาง (X = 9.48, S.D.= 2.112) ประกอบด้วย 5 ประเด็นคือ จุดสนใจของภาพ ค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.87, S.D.= .709)  ออกแบบเสร็จตรงตามเวลา ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปาน
กลาง (X = 2.13, S.D.= .727) ความหลากหลายของศิลปะอิสลาม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับน้อย (X = 
1.14, S.D.= .350) การสื่อสารของภาพ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.15, S.D.= .458)  
และประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านความคิดคล่องแคล่วคือ องค์ประกอบของภาพ มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับปานกลาง (X = 2.19, S.D.= .646)  
  ด้านที่ 3) ด้านความคิดยืดหยุ่น ประกอบด้วยประเด็นคือ การวางแผนการท างาน มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.86, S.D.= .597)  การแสดงออกของศิลปะอิสลาม มีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.99, S.D.= .378)  การผนวกศิลปะอิสลามเข้ากับงานออกแบบรูปแบบ
อ่ืนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.01, S.D.= .342) การเลือกใช้ศิลปะอิสลามได้มากกว่า 1 
แบบมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.99, S.D.= .378) และประเด็นสุดท้าย สามารถดัดแปลง
ศิลปะอิสลามได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.99, S.D.= .378) สรุปคือด้านที่ 3) ด้าน
ความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับปานกลาง (X = 9.89, S.D.= 1.520)       
  ด้านที่ 4) ด้านความคิดละเอียดลออ ประกอบด้วยประเด็นคือ สะท้อนความเป็น
ศิลปะอิสลาม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.13, S.D.= .543) ผลงานประณีต เรียบร้อย มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.82, S.D.= .734) ประเด็นองค์ประกอบการสื่อสารชัดเจน มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 1.97, S.D.= .558) ประเด็นอธิบาย Concept ได้อย่างถูกต้อง
ชัดเจน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.18, S.D.= .619) ประเด็นที่ผู้เรียนท าได้ดีที่สุดในด้าน
ความคิดละเอียดลออ และเป็นประเด็นสุดท้ายคือ สามารถน าไปใช้งานได้จริง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
ปานกลาง (X = 2.15, S.D.= .458) สรุปคือ ค่าเฉลี่ยรวมด้านที่ 4) ด้านความคิดละเอียดลออ อยู่ใน





  3.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม  
  จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ได้ประกอบด้วยประเด็นการประเมิน 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) 
ด้านเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม 2) ด้านสื่อการเรียนการสอน (เทคโนโลยีเสมือนจริง) และ 3) ด้านการ
จัดการเรียนการสอน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้จ านวน 78 คน สรุปค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของความพึงพอใจของผู้เรียน โดยมีผลรวมค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 4.16,  
S.D. = .432)  และหากพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่ 1) อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 4.09, 
S.D. = .516)  โดยเนื้อหาสามารถส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียน มีความชัดเจน ผู้เรียนสามารถน ามา
ปฏิบัติได้จริง มีความเหมาะสมต่อผู้เรียน ท าให้ผู้ เรียนสามาเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้มากยิ่ งขึ้น 
นอกจากนั้นผู้เรียนยังสามารถน าไปประยุกต์กับองค์ความรู้อ่ืนๆ ได้ ด้านที่ 2) ด้านสื่อการเรียนการ
สอน (เทคโนโลยีเสมือนจริง) อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 4.17, S.D. = .513) สื่อสามารถใช้งาน
ง่าย ไม่ซับซ้อน อีกทั้งรูปแบบของสื่อมีความแปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน สวยงามทันสมัย 
ท าให้เกิดความสนุกสนาน จึงท าให้ผู้เรียนพึงพอใจมากต่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง และ
ด้านที่ 3) ด้านการจัดการเรียนการสอน พบว่าช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา และมีความ
ยืดหยุ่นในการเรียน อีกทั้งท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนเนื่องด้วยสามารถก้าวข้าม
ข้อจ ากัดของเวลาในการเรียน การจัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา จึงท าให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบ จึงท าให้ด้านการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียนมีระดับพึงพอใจมาก (X = 
4.18, S.D. = .483) 




ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ของผู้ทางคุณวุฒิจ านวน 3 คน โดยมีประเด็นการพิจารณา 4 
ด้าน คือ 1) ภาพรวมการพัฒนารูปแบบฯ 2) องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบฯ 3) กระบวนการ




รูปแบบ องค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบ กระบวนการจัดการเรียนการสอน และเครื่องมือที่ใช้ มี
ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก (X = 4.06, S.D. = .115) ด้านที่ 2 องค์ประกอบในการพัฒนา
รูปแบบฯ ประกอบด้วยด้านเนื้อหา รูปเล่มหนังสือของบทเรียน (Marker) สื่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง และการเชื่อมโยงกันระหว่างเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก (X =4.50, S.D. =.433) ด้านที่ 3 ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน เป็น
การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based learning) มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนประกอบด้วย ขั้นการสร้างความสนใจ ขั้นการส ารวจค้นหา ขั้นอธิบาย ขั้นขยายความรู้ และ
ขั้นการประเมินผล มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก (X =4.37, S.D. =.611) และด้านที่ 4 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบฯ ประกอบด้วย รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาบทเรียน แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการ
สอน แบบประเมินผลงานตามสภาพจริงโดยใช้รูบริคส์ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X =4.46, S.D. =.416) จากการวิเคราะห์ผลรวมทุกด้าน 



















































 การศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาพัฒนาและ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ และน าผลจากการพัฒนาและทดลอง
ใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ




ความรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริง สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส และความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
น าการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงเป็นกระบวนการเพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการลงมือปฏิบัติและเหมาะกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน ซึ่งต้องการเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการลงมือท า
ด้วยตนเอง หรือ Learning by doing สอดคล้องกับสุวิมล เขี้ยวแก้ว (2540) และวิจารณ์ พานิช 
(2555) ได้กล่าวถึงการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้  ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนการสอนที่คอยการ





สอดคล้องกับการพัฒนาด้านความคิดได้เป็นอย่างดี (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ , 2551) ท าให้ผู้เรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์ การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นสร้างความ
สนใจ 2) ขั้นการส ารวจค้นหา 3) ขั้นอธิบาย 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมินผล ดาวรุ่ง อยู่
ยั่งยืน และสถาพร ขันโต (2556) ได้กล่าวถึงขั้นส ารวจค้นหา และขั้นขยายความรู้นั้น จะท าให้ผู้เรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยนี้ พบว่า ในขั้นตอนนี้จะท าให้ผู้เรียนสามารถ
สังเคราะห์องค์ความรู้จากการเรียนและกิจกรรมต่างๆ ได้ด้วยตนเอง โดยองค์ความรู้ที่ได้ผู้เรียน
สามารถน าไปสร้างสรรค์ต่อ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาและต่อยอดความรู้ในขั้นตอนกระบวนการเชิง





ด้วยตนเอง หรือทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) นั่นคือมุ่งเน้น
เพ่ือให้ผู้เรียนลงมือกระท าด้วยตนเอง จากสถานการณ์จริงหรือกิจกรรมการเรียนที่ผู้สอนได้วางแผนไว้ 
ท าให้ผู้ เรียนเกิดค าถาม และส ารวจตรวจสอบ ดังนั้นความรู้ที่ เกิดขึ้นของผู้ เรียน จึงเกิดจาก
ประสบการณ์เรียนรู้และโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน โดยมีผู้สอนคอยเป็นผู้ช่วยสนับสนุน หรือ
เอ้ืออ านวยต่อผู้เรียน และสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุก
เวลา เพ่ือเป็นการสนับสนุนการเรียนของผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ เหมาะสมกับผู้เรียนปัจจุบัน จาก
งานวิจัยฉบับนี้ได้สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส การเรียนในปัจจุบันได้แสดงให้เห็นแล้ว
ว่าห้องเรียนไม่ได้มีความจ าเป็นอีกต่อไป การศึกษาสามารถเกิดขึ้นได้จากทุกที่ทุกเวลา (Cope & 
Kalantzis, 2005) เมื่อน ารูปแบบการสอนผนวกกับเทคโนโลยีที่เอ้ือต่อผู้เรียน เพ่ือผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้โดยไร้ข้อจ ากัดของเวลาและสถานที่ ท าให้วิจัยนี้น าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้จัดการเรียน
การสอน ทั้งนี้เพ่ือเร้าให้ผู้เรียนติดตามเนื้อหา และสนุกกับเรียนเนื้อหาในเชิงทฤษฎีศิลป์ เรื่องศิลปะ
อิสลาม ซึ่งอาจท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย และการรับเนื้อหาที่มากจนเกินไป ซึ่งสอดคล้องกับ 
รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวถึง การใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อสร้างความ
สนใจเพ่ือเข้าสู่บทเรียน (Engagement) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น อยากเรียน นอกจากนั้น
เทคโนโลยีเสมือนจริงยังสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายแก่ผู้เรียน เกิดจินตนาการ และน าไปต่อ
ยอดในเชิงสร้างสรรค์ได้  
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลามก่อนเรียนและหลังเรียน 
เมื่อใช้รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียน
แบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัยที่ได้ตั้งไว้ และจากการทดลองได้น ากระบวนการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียน 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ิมมากข้ึนทั้ง 4 ด้าน ผู้วิจัยได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์
ด้านศิลปะอิสลามของผู้เรียนประกอบด้วย 4 ด้าน คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) 
ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ โดยคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง แต่
ด้านที่ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์มากที่สุดคือ ด้านความคิดริเริ่ม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก และ
ประเด็นที่แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม คือ ประเด็นสามารถสร้างสรรค์ลวดลาย
ศิลปะอิสลามได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เท่ากับ 2.33  แสดงให้เห็นว่าจากรูปแบบการเรียนแบบสืบ









สู่บทเรียน เพ่ือเป็นการสร้างความสนใจ (Engagement) สอดคล้องกับ Svinicki (2004 อ้างอิงใน 
ศรินดา จามรมาน, 2556) การน าเข้าสู่บทเรียน โดยการเชื่อมโยงข้อมูลเพ่ือสร้างความสนใจของ
ผู้เรียน สามารถท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ได้ จากการจัดกิจกรรมพบว่า ผู้เรียน
เปิดรับความรู้ใหม่เมื่อมีเทคโนโลยีช่วยเร้าและกระตุ้นผู้เรียน ดังนั้นการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนจึงตอบโจทย์ผู้เรียน เนื่องด้วยสามารถสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียนเมื่อเริ่มต้น
บทเรียน ไม่สร้างความเบื่อหน่ายแก่ผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Suárez, et al. (2017) ได้
ศึกษาเกี่ยวกับประเภทของกิจกรรมการเรียนด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ พบว่า การเรียนการสอนที่น าโทรศัพท์มาใช้จัดกิจกรรมได้ช่วยพัฒนาความสามารถในการ
เรียนที่ซับซ้อนของผู้เรียนได้ และท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ นอกจากนั้นโทรศัพท์ยังเหมาะ
ส าหรับการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในกิจกรรที่ขาดการฝึกปฏิบัติ หรือต้องการเน้นการปฏิบัติ  
 นอกจากนั้น เมื่อเข้าสู่ขั้นส ารวจค้นหา (Exploration) ขั้นอธิบาย (Explanation) และขั้น
ขยายความรู้ (Elaboration) พบว่า ถึงแม้ว่ารูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้จะจัดการเรียน
การสอนในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส ซึ่งให้อิสระและเอ้ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
แต่ผู้สอนยังสามารถจัดกิจกรรมการเรียนเพ่ือติดตามและประเมินผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
และฝึกฝนระหว่างเรียน มีการปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบโดยผ่านโซเชียลมีเดีย (Social media) การ
สื่อสารกับผู้เรียนผ่าน Facebook Group ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสื่อสารกันได้แบบทันทีทันใด 
ผู้เรียนมีการระดมสมอง เพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน  โดยในขั้นตอนนี้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความคิด ซึ่งถือเป็น
การเรียนรู้ที่ดี หากผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความคิดระหว่างเรียนได้จะท าให้ผู้เรียนสามารถมองเห็น
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาของบทเรียน สอดคล้องกับ วรรณวิสา จันทร์สุนทราพร (2557) ได้พัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  พบว่าหลังด าเนินการทดลองผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงและสรุปสิ่งที่เรียน พร้อมทั้งน าเสนอความรู้ได้อย่างเป็นรูปธรรม และวชิรพร ดิษฐสมบูรณ์ 
(2559) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะบนเฟซบุ๊กที่มีต่อผลการเรียนรู้ และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ของเยาวชน  พบว่าคะแนนของผู้เรียนเพ่ิมสูงขึ้นเนื่องด้วยผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วย






ผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบความคิดของตนเอง แก้ปัญหา หรือการเชื่อมโยงความรู้โดยใช้การ
สะท้อนคิดของผู้เรียน (Reflection) เพ่ือเชื่อมโยงเหตุการณ์โดยเฉพาะด้านประวัติศาสตร์ของศิลปะ
อิสลาม เพ่ือผู้เรียนสามารถคิดได้รอบด้าน เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการคิดและใช้ต่อยอดความคิด
ได้ อารี พันธ์มณี (2546) ได้กล่าวถึง การเรียนการสอนที่จัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ซึ่งในอดีตผู้เรียนไม่
กล้าแสดงออกมานัก ครูจึงมีหน้าที่ให้ความรู้โดยผู้เรียนมีหน้าที่รับความรู้เท่านั้น ท าให้ผู้เรียนไม่กล้า
แสดงความคิดเห็นต่างๆ หรือไม่กล้าซักถามในเรื่องที่ไม่เข้าใจ ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถแสดงออกใน
ด้านความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มศักยภาพ ดังนั้นการจัดกิจกรรมโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้า
มาร่วมในการจัดการเรียนการสอน จึงท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน ก้าวข้ามความกลัว กล้าลงมือ
ปฏิบัติ การเรียนจึงด าเนินไปด้วยความเพลิดเพลิน ท าให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับ Sanabria & Arámburo-Lizárraga. (2016) ได้ศึกษาการเสริมสร้างทักษะในศตววรรษ
ที่ 21 ด้วยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการท างานร่วมกันเป็นทีม
ในกระบวนการเรียนรู้ พบว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นอีกหนึ่งเครื่ องมือที่ใช้เป็นเครื่องมือ
เสริมสร้างการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สามารถท าให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาและเกิดการคิดวิเคราะห์
ส่งผลให้เกิดประสบการณ์ในเชิงสร้างสรรค์ นอกจากนั้น Chiang et al. (2014) ได้ศึกษารูปแบบการ
เรียนออนไลน์แบบปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กิจกรรมการสืบเสาะหาความรู้  
พบว่าผู้เรียน มีความรู้และความสามารถในการสืบเสาะหาความรู้อย่างลึกซึ้ง ซึ่งจากการเรียนเป็นกลุ่ม
เล็กหรือทีม พบว่าท าให้ผู้เรียนเกิดความร่วมมือและท างานร่วมกัน ท าให้เกิดประสิทธิภาพในการ
ท างานเป็นอย่างมาก และยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบในการท างานร่วมกัน ผู้เรียน
สามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง เป็นการสร้างความร่วมมือระหว่างกันและเกิดการปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 
 ดังนั้นการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส ท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น กลุ่มตัวอย่างมี
ค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นในทุกด้าน ทั้งความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
และความคิดละเอียดลออ โดยอาศัยกระบวนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีมากขึ้น อีก
ทั้งการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาความคิดใหม่ๆ ที่มีความหลากหลาย 
กระตุ้นความสนใจ และท าให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้น เกิดการสังเกต ฝึกฝน ท าให้เกิดผลงานที่มี
ความแตกต่าง การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยยังเป็นแนวทางที่ดีที่ช่วยส่งเสริมความ
อยากรู้ของผู้เรียนและยังสร้างแรงจูงใจในการเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
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(Pedaste & Sarapuu, 2006; Suárez et al., 2017) การจัดกิจกรรมการการเรียนการสอนที่ให้




เพ่ิมขึ้นทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ 
จากกิจกรรมต่างๆ ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการเรียนรู้ของตนเองได้ แสดงให้เห็นว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมจะท าให้ผู้เรียนเกิดประสบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
(เนาวนิตย์ สงคราม, 2556)  
3. จากการวิเคราะผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 78 คน  โดยประเด็นการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม 2) ด้านสื่อการเรียนการสอน (เทคโนโลยี
เสมือนจริง) และ 3) ด้านการจัดการเรียนการสอน พบว่า 1) ด้านเนื้อหา เรื่องศิลปะอิสลาม มีค่าเฉลี่ย
รวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยประเด็นด้านเนื้อหาที่ผู้เรียนพึงพอใจมากคือเนื้อหามีประโยชน์
สามารถประยุกต์กับองค์ความรู้อ่ืนๆ ได้ เนื่องด้วยผู้เรียนเป็นผู้เรียนในคณะศึกษาศาสตรม์หาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์ ซึ่งอยู่ในพ้ืนที่สามจังหวัดชายแดนใต้ เป็นพ้ืนที่พหุวัฒนธรรม ดังนั้นการน าความรู้
เฉพาะด้านซึ่งนอกจากจะส่งเสริมความงามด้านสุทรียศาสตร์แล้วแต่ยังส่งเสริมความเข้าใจในบริบท
ของพหุวัฒนธรรม และเข้าใจบริบทความงามของศิลปะเฉพาะทาง เช่น ศิลปะอิสลาม มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน จึงท าให้ผู้เรียนพอใจในเนื้อหาเพ่ือน าไปต่อยอดความรู้กับองค์ความรู้อ่ืนๆ ได้  
นอกจากนั้นผู้เรียนยังพึงพอใจในประเด็นเนื้อหายังส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียน มีความชัดเจน 
สามารถน ามาปฏิบัติได้จริง และเหมาะสมกับผู้เรียน อีกทั้งยังได้รับความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
มากขึ้น สอดคล้องกับ พิบูล ไวจิตกรรม (2555) ได้ศึกษาศิลปะอิสลามเพ่ือประยุกต์ใช้กับสื่อสิ่งพิมพ์
ส าหรับผลิตภัณฑ์ฮาลาล พบว่า ศิลปะอิสลามสามารถน าไปต่อยอดการออกแบบสร้างสรรค์ และสร้าง
บุคลิกภาพที่ชัดเจนให้เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของผลิตภัณฑ์ฮาลาลได้ ดังนั้นจึงเหมาะกับผู้เรียนจะ
สามารถน าความรู้ด้านศิลปะอิสลามไปใช้ในการออกแบบผลงานอ่ืนๆ ได้อย่างแปลกใหม่และสร้าง
ความน่าสนใจในงานออกแบบต่อไป 2) ด้านสื่อการเรียนการสอน ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมาก โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 ซึ่งผู้เรียนมีความพึงพอใจมากใน
รูปแบบสื่อที่มีความสวยงามและทันสมัย พบว่ามีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.42 อีกทั้งรูปแบบสื่อยังมี
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ความแปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจ และสามารถอธิบายขั้นตอนการใช้งานได้อย่างชัดเจน สื่อใช้งาน
ง่ายไม่ซับซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนาน สะดวกในการเรียน ท าให้เกิดความต้องการในการเรียนต่อ
สื่อชนิดนี้ จึงท าให้พึงพอใจมากต่อสื่อในการเรียนการสอนสอดคล้องกับการศึกษาของ Murat 
Akçayır & Gokçe Akçayır (2017) กล่าวถึงข้อดีของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดการศึกษา 
พบว่า ข้อดีที่ผู้เรียนได้รับคือ ส่งเสริมความพึงพอใจของผู้เรียน นอกจากนั้นยังส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน ท าให้เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อผู้เรียน ลดภาระ
การท าความเข้าใจในเนื้อหาที่หนักจนเกินไปของผู้เรียน สร้างความมั่นใจต่อการเรียนของผู้เรียน 
ส่งเสริมความสามารถในการรับรู้ของผู้เรียน และส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน สอดคล้องกับแนวคิด
ของ Di Serio et al. (2012) จากการศึกษาพบว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้นง่ายต่อการใช้ จึงท าให้
เกิดผลในเชิงบวกและยังสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน จากผลการวิจัยพิสูจน์ให้เห็นแล้วว่าเทคโนโลยี
เสมือนจริงสามารถเพ่ิมแรงจูงใจและสร้างความสนใจ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและน าไปสู่
ความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ รัชฎาวรรณ นิ่มนวล (2554) ได้เสนอแนะการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ในเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งจะส่งผล
ต่อผู้เรียนท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าและเกิดทักษะการสร้างสรรค์ด้วย
ตนเอง และด้านสุดท้ายคือ 3) ด้านการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส  ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากโดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.18 
โดยประเด็นท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.36 
นอกจากนั้นการจัดการเรียนการสอน พบว่า การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยูบิควิตัส ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา ผู้เรียนไม่ถูกจ ากัดการเรียนไว้เพียงแค่
ในห้องเรียน การจัดสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส จะช่วยเอ้ืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนให้
สามารถเรียนได้ทุกหนทุกแห่ง ทุกที่ ทุกเวลา (Jone & Jo, 2004; Yahya, 2010) แต่ผู้เรียนยัง
สามารถค้นคว้าหาความรู้ได้เท่าที่ต้องการ  ผู้ เรียนมีความยืดหยุ่นในการเรียน ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนก้าวข้ามข้อจ ากัดของเวลา และกิจกรรมการเรียนการสอนมี
ความสอดคล้องกับเนื้อหา ท าให้การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนเป็นไปอย่างสะดวก ไม่มี
ข้อจ ากัดของเวลาและสถานที่    Chiang et al. (2014) ศึกษารูปแบบการเรียนออนไลน์แบบ
ปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กิจกรรมการสืบเสาะหาความรู้  พบว่าผู้เรียน มีความรู้
และความสามารถในการสืบเสาะหาความรู้อย่างลึกซ้ึง ซึ่งจากการเรียนเป็นกลุ่มเล็กหรือทีม พบว่าท า
ให้ผู้เรียนเกิดความร่วมมือและท างานร่วมกัน ท าให้เกิดประสิทธิภาพในการท างานเป็นอย่างมาก และ





สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะอิสลาม ท าให้ผู้เรียน
ไม่ต้องยึดติดกับเวลา และสถานที่ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ผู้สอนจึงคอยเป็นผู้
เอ้ืออ านวยความสะดวก (Facilitator) ให้แก่ผู้เรียน โดยการจัดการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมต่างๆ 
ได้น ากระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิค
วิตัสมาใช้ มีการระดมสมองซึ่งเป็นเทคนิคที่ท าให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์รูปแบบ ร่วมกันปฏิบัติงาน 
และมีแนวทางการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างสร้างสรรค์ นอกจากกิจกรรมการเรียนการ
สอนยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระ เพื่อหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ น าไปสู่
การวิเคราะห์ และตัดสินใจ และท้ายที่สุดผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปต่อยอดความคิด และผลิต
เป็นผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการคิดและเชื่อมโยงความรู้ในด้านต่างๆ 
เข้าด้วยกันอย่างหลากหลาย และรอบด้าน ซึ่งสอดคล้องกับ Munoz Cristobal et al. (2015) ได้
ศึกษา การสนับสนุนผู้สอนให้สามารถก้าวข้ามข้อจ ากัดในการสอนคือ การสอนให้เกิดความร่วมมือใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส โดยน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ร่ วม พบว่าท าให้ผู้สอน




 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้
ประโยชน์ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้  
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์   




เสมือนจริง ประกอบด้วย 1) AR Application ของบทเรียน (2) Marker ในรูปแบบรูปเล่ม แผ่นภาพ 
หรืออ่ืนๆ (3) สื่อมัลติมีเดีย ในรูปแบบต่างๆ เช่น สามมิติ (3D) สองมิติ (2D) เอนิเมชั่น (animation) 
หรือวีดิทัศน์  (4) กล้องหรือเว็บแคม (webcam) (5) ส่วนแสดงผลหรือจอภาพ เ พ่ือแสดง
ภาพเคลื่อนไหว บนอุปกรณ์พกพา เช่น จอโทรศัพท์มือถือ (Smart phone) หรือ จอคอมพิวเตอร์
พกพา (Tablet) เป็นต้น  
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1.2 การเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์จ าเป็นต้องใช้ระยะเวลาที่เหมาะสม เนื่อง
ด้วยผู้เรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานที่แตกต่างกัน ดังนั้นกระบวนการสร้างสรรค์จึงไม่ควรจ ากัด หรือเร่งรัด




 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป  
  2.1 การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เป็นสื่อในการจัดเรียนการสอน ปัจจุบันพบว่า
มีรูปแบบต่างๆ ที่มีความหลากหลายมากขึ้น เพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เช่นเทคโนโลยีเสมือนจริงใน
รูปแบบสามมิติ รูปแบบวีดิทัศน์ รูปแบบสองมิติ รูปแบบแอนิเมชั่น เป็นต้น ดังนั้นการวิจัยในครั้งต่อไป 
ควรวิจัยในเชิงลึกถึงรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบใดมีความเหมาะสมในแต่ละช่วงวัยใดของ
ผู้เรียน  
  2.2 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นปัจจัยที่ส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดเป็นของ
ตัวเอง กล้าแสดงออก และลงมือท าเพ่ือให้เกิดความคิดใหม่ หรือนวัตกรรมต่างๆ ดังนั้นการวิจัยในครั้ง
ต่อไปควรศึกษาในเชิงลึกว่า ปัจจัยใดที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์มากหรือน้อย เช่น 
การจัดสภาพแวดล้อม การกระตุ้นผู้เรียนโดยใช้เทคโนโลยี การสร้างแรงจูงใจ หรืออุปสรรคต่างๆ ที่
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2. ตัวอย่างเนื้อหาบางส่วน เรื่องศิลปะอิสลาม มีการก าหนด Marker เพ่ือให้สัมพันธ์กับกับ































































































































































4. การจัดการเรียนการสอน   












































4.3 ผู้เรียนและผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กันในสภาพแวดล้อมแบบยูบิควิตัส โดยใช้โซเชียลมีเดีย  






















4.4 ผลงานกิจกรรมระดมสมอง เพื่อสร้างสรรค์ลวดลายศิลปะอิสลาม ภาระงานเพ่ือติดตาม
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